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Rec urednistva 


Drogi dtooci, 

Pred vomo se nalazi prvi domo6 iosopis nomenjen korisnic/mo 
Amige, ali i on/mo koji <fe to uskoro postofi. Zbog iega iskijuiivo Amiga? 
Amiga je veoma popu/oron roCunor, pre svega zbog izuzetnib mogutfno- 
sfi / niske cene. Smofro se do je broj prodatih modelo ovog rofunoro u 
svefu odovno premoJ/o 4 miliona primeraka. Pro/zvodnjo svih modelo 
Amige i najroznovrsnijih per/ferijskih uredojo beleii stoini porast, a Com- 
modore neprekidno rodi no razvoja novih modelo. Osim toga, stoini 
pad ceno omogudo je da rodunori iz Amigine fomilije postanu pristu- 
padni i nojSirem krugu korisn/ko. Primero rodi, prvi model Amige, o 
kojem smo nekada mogli samo do sanjamo, /moo je t/iiSnu cenu od 
1300$. Donas se Amiga 500 (sa boljlm koraklerislikama) prodoje zo 
monje od 300$.' JoS drostidn/ji pod doiiVele su cene memori/skib proSire- 
njo: od podetn/h 350 DEM do svega 50 DEMI Isti razlozi uticali su no 
to da Amiga i kod nos posfone jedon od no|roS/ren//ib kudnih rodunoro. 

Zbog svega novedenog smotromo da rodunor koo Sto je Amiga 
zosluzuje i posebnu poznju. U poslednje vreme kontaktirali smo so 
ve//k/m brojem viosniko Am/ge iz iifave Jugoslovije, zointeresovanih zo 
ovu akciju. Znodo/no podfiko koju u vidu velikog brojo knjiga, publiko- 
cijo i dosop/so Amigo uiiva svudo u inostronstvu, nije no odekvoton nod/n 
zostup/jeno i no noJim prostorima. Nomero noSeg dosop/so /© da popun/ 
ovu prazninu. 

Casopis je pokrenula grupa enluzijasla kojo oboiava Amigo, Svi 
su vrsni sfrudnjoc/ u razliiilim ob/osf/mo primene kompjutero. Stogo se 
nodomo do de vas zadovoljiti strudnosl i izbor lekslova u dosop/su. 

Proces stvoron/o ovog dosop/so nije bio jednostovon. Aktuelna 
s/fuac//o kojo suiovo triiSte, stoini porast ceno, koo / ekonomsko s/fuo- 
cijo, n/su nom /5l/ u pri'og. Zbog fogo nom nemojfe zameriti no even- 
tualnim propuslima / gre^komo. Trudidemo se da u slededim brojevimo 
pobo/jSomo kvofitef / oprovdomo voSe poverenje. 

Pukovodedi se rezultatima mole onkefe koju smo sproveli pre 
podetko fodo no dosop/su, od/udili smo se zo slededu koncepc/ju; 

U prvom delu dosop/so noloze se fekstov/ o op/simo novog softvero 
/ hardvera, usiuinih progromo, operof/vn/h sislema, upolrebi slo2enij/b 
programa, a lu su I Skole progromironjo no Am/gi, progromsk/ pnlozi, 
jednosfovn/j/ bordverski projekti koji bi frebolo do bode prisfupodni sv/mo 
i si. Drug! deo dosop/so nomenjen je zabavi i igromo, poSto ved/no 
„om/goSo" korisli rodunor uprovo u ove svrhe. Preosfoli deo bi sluiio zo 
konlakte sa vomo, fore i lazone, mole oglase i s//dno. Trud/demo se do 
dosop/s bude /nferesonfon / podetn/cimo / ekspertimo. Nopom/njemo do 
koncepc/jo kojo je pred vomo n/je def/n/t/vno. Sve zovisi od voSeg 
/nferesovonjo. 

Svesni smo d/njen/ce do broj sfrono nije veliki. Medufim, prosfor 
zo reklome sve/i smo no minimum, pa verujemo do defe zbog Logo ovaj 
broj proditoti „od korice do korice". Uskoro moitefe oiekivati i povedonje 
brojo strono. 

Po^fo ielimo do noprovimo dosopis koji de odgovarali svim d/too- 
c/mo, poz/vomo vos no sorodn/u. Jovite nom se so svoj/m idejomo kofco 
bisfe nom pomogii do vom se Sto vide prib//i/mo. Soijite predloge o tome 
koje rubrike faiste voleli da dilate, p/fonjo kojo vos /nferesuju, zonim- 
Ijivosf/ koje pronodefe rodedi no Amigi, ofkodene ideje, itd. Ved od 
s/ededeg brojo frud/demo se do izdvojimo posebon prosfor nomenjen 
uprovo vomo - difoocimo. 

„Hojde do zojedno noprovimo dosop/s.'" 

Uredniitvo 




Amiga 4000 - The Report 


Ekskluzivno za Amiga Style, Iz New Yorka 


New York City, 19. okfobra 1992 - 
Mnoge glosine su se Jirile u veri s novom 
Amigom kojo se roivijola u tojnim loborofo- 
rijama Commodore-o. PriSolo se o novoj, 
Cudesnoj grofid, 1 6-bifnom svuku, o DSP-u 
(Digital Sound Processing), o bnom proce- 
soru (t|. 68040) i mnogim drugim stvonma 
koje nikoda nisu videne kod kompjutera ove 
klose. 


Pro mesec dana, nopokon. Commo- 
dore je prezentovaoAmigu 4000 u jovnosti. 
Dogadoj se odigroo no World of Commo- 
dore Show u Posodenl, Kalifornijo. OUloo 
som tomo da vidim koje glosine su bile 
istinite, 0 koje ne. Prvi utisok je bio; „Oh, 
zor to nije PC?". Do, Amigo 4000 izgledo 
kao jedon od Commodore-ovih PC-ja (nisu 
jo; dali novi dizajn radi poleftinjenjo troSko- 
vQ proizvodnje; oli koo 5to deto videti, to 
nije jedina mera preduzeta da se moSina 
nopravi jeftinijom i pristupainijom i trci pro- 
tiv jeftinih 486 PC-ja). No prednjoi strani je 
brovo kojo kontroliSe miSo i tastoturu, koo I 
3.5 Indna „high density" disketna iedinlco I 
5.25 indno mesto za instalaciju CD-ROM- 
ovo, SyQuest drajvova i stidno, 5to je defi- 
nitivno prednost nospram Amige 3000. MIS 
(koji je soda slidon Microsoft-ovom, a ne 
koo kod prethodnlh Amiga) prikijuduie se no 
levoj strani moSine, za rozliku od A3000, o 
tastotura se prikljuduje so zadnje strone (i 
vl5e nije kompatibiino, 5to se tide prikljudko, 
so A2000 i A3000 tostoturoma). MoSino, 
zopravo, ne deluje baS joko spektokularno, 
0 I bojo jo promenjena od Amigine boje 
slonove kosli no belu. Nije baS mnogo 
uzbudijivo posmutrati je spoljo. 

A sodo da predemo no unutraSnje 
vredhosti Amige 4000. To je mesto gde 
podinje uzbudenje. RadedI no Amigi 4000 


nedelju dona do soda, moram priznafi da 
je Commodore nopravio izvrsfon posoo. lo- 
ko jol uvek nemo D5P-a I Paulo je ostolo 
nepromenjeno (4 konala so 8-bitnim zvu- 
kom), Amigu 4000 rnoiete lake prihvatiti. 
Bor ja jesom. I evo zdSto. Prvo, Amigo 4000 
rod! na totoino revizironim grofidkim dipovi- 
ma, nozvonim AGA, AA ili Double-A, so 
Alisom i Lizom koji su zomenili store i od 


1 983. znodolno nepromonjene Denise i An- 
gus dipove. Zbog potpuno novog nodino 
pristupo CHIP memoriji (nazvonlm 32-bitnim 
Burst modom), moksimolno DMA prolozno 
mod je povedono zo foktor CETIRII Ovo [e 
rezultovolo novom groflCkom snogom koju 
smo somo sonjoli nokon predstovljanio VGA 
i IBM svetu: 

■ moksimoini broj bitnih rovni je pove- 
don no osom, 

• !irino poletQ bojo je povedono so 32 
kolor registro od 4096 nijonsi do 256 kolor 
regisforo od 16,777.216 nijonsi (da, to 
nom daje mnogo lepSe preloze bojo nego 
VGA koji je limitiron no poletu od 262.1 44 
nijonse), 

• tu je I novo verzijfl dobro poznotog 
HAM modo, nozvon HAMS, koji rodi so 64 
boznih kolor regisloro, umesto 16, i doje 
262.1 44 boje na ekronu u isto vreme (i jo5 
vi5e oko korlstite donjo dvo bito u boznim 
kolor registrimo). 

All, te mogudnosti dozvoljavaju joS i 

vi!e; 

• 8 bitnih rovni se mogu prikozoti ne 
somo u niskoj rezoluciji, nego i u visokoj 
(HIRES), po dok i supervisokoj [SUPERHI- 
RES), 

• kola zo sprajfove su mob doterona 
do omogudovaju vode sprajiove i viJe bojo. 
Tokodo, sprojtovi mogu do promone rezo- 


lucijo, 5to dini izgied pointero mnogo profe- 
sionolnijim. 

Soda se postovljoju voino pitonjo: 5ta 
so Flicker-om? Gde je FlickerFixer? 

Po, deinterlejseri, svi od MicroWoy- 
ovih do A3000 su uvek bili nezgropno reJe- 
nje veomo dosodnog problemo: Amiginog 
interlejs modo. Dok je interlejs bio neopho- 
dan zo video opllkocije, bio je neprihvotljiv 
zo bib kakov ozbiljan rod u visokoj rezolu- 
ciji. Uzimojudi u obzir do je nopredon dein- 
terlejser zopravo dosto modna (i skupo) 12- 
-bitna grolidko konlca sa najmonje 
704x560 pikseb, moiete zomisliti koliko bi 
skup bio deinferlejser so 24 bito u isloj 
rezoluciji, o i pored togo prisetimo se neprl- 
jotnih efekoto kodo radimo bib kokvu vrstu 
skrobvonjo no interlejsovanom ekronu. 

Ne brinite. AA dip imo dovotjno modi 
do povedo zopravo vertikolnu frekvenciju do 
otprilike 30 KHz, omogudavajudi korisniku 
visoku rezoludju boz sporednih, neprijotnih 
efekoto. (iok i u visokoj rezoluciji so osom 
bitnih rovni. 

Narovno, bdli DMA pristup CHIP me- 
moriji znadojno ubrzovo bliter. 

A soda slededo korakteristiko kojo 
ubrzovo Amigu 4000 i to podosto - proce- 
sor. To je „stote-of-the-ort" Motorolo 
68040 CPU, koji rodi no 25 MHz. Rodi 
lokJe nodgrodnje smeJten je no posebnoj 

Rodi iskoriSdovonjo svih ovih novih 
grofidkih mogudnosti, A4000 dobzi so no- 
vom verzijom Amigo operotivnog sistemo - 
ne 2.2, ili 2.5 - Commodore je promenio 
broj venije u 3.0 (V39). To je, zopravo, jo5 
uvek beta verziio, oli do ne bi kosnili so 
pojovljivanjem Amige 4000, ipok je 
upotrebljeno, 5to znodi da de biti mno- 
go preprovljonjo ROMo u bliskoj budud- 
nosti (68040 zohtevo do Kickstort bude u 
ROM-u). 

Korakteristiko kojo tokode doprinosi 
smonjivonju cene proizvodnje, oli do izozvoti 
negodovonje kod mnogih ljudi, jeste IDE 
kontroler - nemo vi5e SCSI-jo i luksuznih 
Quontum-ovih hord-diskovo; A4000 se 
isporuduje so jeffinim Segote 120 MB droj- 

Ok. Dosto tehnidkih podotoko, evo i 
mog lidnog iskustvo so A4000; 

Posle ukijudivanja svih komponenti 
(koristim Commodore-ov monitor 1960, 
koji nije nojboiji, oli nije toko bJ iako izgie- 
do koo IBM-ov P5/2) pritisnuo som POWER 
dugmence i istroiio Workbench 3.0 no bnzi- 
nu. PreSoo som kroz sve Prefs oiotke do bih 
posiovio izgied rodne okolino koju som 
ieleo. Norodito voino je to do „Mode Pro- 
motion" dugmence u iPrefs komondi koje 
de se pobrinuti do svi ekrani budu deinter- 





le|sovoni i da oko su inidjalno bez interiejso 
budu dvostruko iscrtani ($vcka linija se ctta 
dva puto do ne bi cela slika bilo somo do 
polo ekrono, prim. prev.). Noroiito mi se 
svideo ColorWhed Godget u Pallefe alotki, 
koji ostavija prvi utisok Ita moze A4000. 
Posle som nopravio izgied Workbench-o pri- 
blizno koo kod NeXT-ovog korisnidkog in- 
terfejso (koristeci odgovaraiude boje i Ami- 
Dock). Nisom mogoo odoleti da ne 
pomerom Workbench ekran okolo - jao, 
koji osedaj! SavrSeno glatko, nemo ni 
noimanjeg Irzajo, zostojkivonic kojo sam 
mrzeo kod A3000 i ekrana visoke rezoluci- 
je. Bilo koje drugo pomeranje u okviru Wor- 
kbench-o izgieda soda mnogo bolje - 
pomeranje prozoro, pomeranje poinlera i 
slidno. Stvarno prelepo! 

Mnogo monje lepo je bilo kada sam 
hteo da uradim sledece. Umesto da samo 
prikijudim SyQuest no Amigu 4000 [nemo 
SCSI konfrolero, Imrcl) i da podnem da 
radim, morao som do bekopujem podalke 
na diskele (no svu srecu sve A4000 imaju 
ugrodeni ..high-density" disk drajvove) i pre- 
nesem ih no hard-disk Amige 4000. 

Prvi Utility program koji som pokrenuo 
bio je, naravno, Syslnfo. Rezultati niso izgle- 
doli toko loJe. Skoro pel puto brze od moje 
dobre stare trihiljadarke. 5AS C soda proiazi 
kroz moje sorsove mnogo brze i dini 
programiranje jo5 konfornijim. Ali jol uvek 
nisam bio siguron do li je CopyBack mod 
bio ukijuden ili ne - Syslnfo koze ne, □ CPU 
naredba kaze da. 

IDE kontroler, kao Sfo som i odekivoo, 
bio je sporiji nego ugradeni SCSI u A3000: 
850 KB u sekundl nasprom 1.1 MB u se- 
kundi kod A3000. tronidno, uredaj koji op- 
sluzuje IDE je nozvan „scsi. device"! 



Za sada sve je bilo uredu. Tada sam 
zeleo do proverim kompatibllnost ovog Ami- 
go OS-a 3.0 so venijom kojo nosi oznoku 
2.04. Startovoo som rozlidite komercijalne 
pokeie, i ni jedan nije pokozoo ni nojmonji 
problem, koo ni nekoliko Public Domoin 
programa. Cak i Imploder 4.0 sa svojim 
„hjgh-level" koriscenjem coper lisle je bio 
deinteriejsiron perfektno I izgiedao je lar- 
montno. U sfvori nisom uspeo pronodi ni 
jedan jedini progrom koji rodi pod 2.0 o ne 
rodi pod 3.6. Momd iz West Chesler-a su 
uradili debar posQO. Nisam proboo ni jednu 
igru ili demo jo5 uvek, ali ko ce koristiti 
A4000 da bi igrao igre? 

CygnusEd, ololka koju najviSe kori- 
stim zo vreme rozvoja sofrvero, ponoso se 
veoma dobro i glotko skrolovonje bol prijo 

Sledeca stvar koju som urodio: zgra- 
bio sam par GIF sliko u 256 bojo, koo i par 
24-bitnih slika. Koristeci Art Department 
Professionol, trenutno jedini program koji 
podriava A4000 grofidke karokteristike, 
pogledao sam ih razliditim grafidkim mode- 
vima. Rezultot je bio zoponjujudi. HAMS u 
visokoj rezoluciji ne pokozuje nikodo ni^to 
od dobro poznotih resaslih ivica koje su se 
pojovljivole u HAM modu, i tvrdim da treba 
pogledati VEOMA blizu da bi se uodila ra- 
zlika izmedu prove 24-bitne slike i HAMS 
sllke. 

Nisom mogoo odoleti do ne postovim 
sliku u 256 bojo u visokoj rezoluciji koo 
pozadinu WorkBench-a (konstedi WBPotem 
alatku ZQ to). 

No zolosf, veoma malo programa ko- 
risti prednosfi grofike Amige 4000 u ovom 
trenutku. Nadam se novim verzljama rozlidi- 
tih RoyTrocing poketo, DPoint-a IV (V prim. 


prev.) ImogeMaster-a, i toko dalje I toko 
dalje, koo i novog softvera zo video tillere 
i video efekte (posle svega, HAM8 u 5U- 
PERHlRES-u moze da reprodukuje bib koju 
TV sliku bez ikokvog gubifka na kvalitetu). 

Bez obzira na svu snagu, Amigo 4000 
se pojovljuje so zapozeno umerenom uvod- 
nom cenom; 2800 dobra zo osnovnu 
maSinu so 68040, 6 MB RAM-a i 120 MB 
hord-dlsko je ceno no ulici koju sam jo 
uspeo videti, a iskustvo nom kazuje da po- 
detne cene imoju tendenciju do podnu po- 
sle nekoliko nedeljo. Zo ljude koji froze gro- 
fidku snogu AA cipovo po manjoj ceni, 
Commodore je nojovio i drugu Amigu: Ami- 
gu 1200. Ona bi trebolo do izgiedo kao 
Amigo 600 (ali so numeridkom tostoturom), 
do koristi 68EC020 procesor i da ima cenu 
neJto ispod 1000 dobra. 

Kao zokljudak naveo bih dve stvari 
koje bi trebolo da budu poboljiane kod 
potencijalne „high-end" Amige 4000: brzi 
SCSI (-11?) kontroler bi trebolo da zameni 
trenutni IDE, da se poveda kolidino CHIP 
memorije, kojo je trenutno moksimalno 2 
MB, na 4 ili 8 MB. Jol zvudnih konala i 
16-bitni zvuk su takode pozeijni, ali ne i 
prioritetni. Amigo 4000 so svojim sovrfenim 
grafidkim mogudnostima koo i brzim proce- 
sorom, kombinovano so jednim od nojno- 
prednijih operotivnih sistemo na „low-cost" 
kompjuferskom trziStu (poredenje Amiga 
OS-a so OS/2 ili dok Windows-om) je per- 
fektna masino i stvorno je preporudujem 

Ako imote nekih komenfara ili pitonja, 
mozele se obrotiti redokeiji ili direktno na 
e-mail odresu: „scsi<64>sectec.han- 
se.de". 

SCSI 


Amiga u zemiji cuda 


Vellka pobolj§anja u grafici, predvidena 
poboijsanja u zvuku I SCSI kontroleru, mocniji 
procesor I sve to za relativno male pare! Amiga 
4000 jo§ nije uspela da unese nemir u na§a 
srea (i noveanikej kao racunar koji predstavija 
znadajan korak napred (za razliku od prethodnih 
modela), a Commodore vec najavljuje ne§to 
zapanjujuce. Cilj su „Low End" I ..High End" 
masine. 

Prva bi trebalo da se sastoji od najvero- 
vatnije dva VLSI (Very Large Scale of Integration 
- veliki bro] tranzistora I drugih komponenti na 
jednom dipu) Integrisana kola sa ukupno oko 
100000 tranzistora! Li poiedenju sa ovim, ECS 
dip-set (kao u Amigama 500+ ) ima 60000, dok 
AGA cip-set raspolalte sa oko 80000 tranzisto- 
ra. Oba kola bice uradena u CMOS tehnologiji 
radi manje potrosnje, manje velidine i manje 
proizvodne cene. Magistrala ce biti 32-bitna, a 
racunar ce posedovati programabiini „Pixel 
Clock" od 57 MHz. AGA dip-set ima ..Pixel 
Clock" od 28 MHz, §to, ako sam dobro shvatio, 
znadi da nova maJina ima dvoslrukovecu rezo- 
luciju od Amige 4000! Broj bilnih ravni bice 
povecan na 16, a to znadi 65536 boja Istovre- 
meno na ekranu. iz palete od 16 miliona. Zatim, 


tu je ..Highspeed" Blitter koji mo2e da obraduje 
slike u rezoluciji od 800x600 u 256 boja dvo- 
struko brze nego stari u riskoj rezoluciji! Pred- 
vida se i tiopi disk od 4 MB, kao t ..Highspeed" 
serijski port! Pritom, kompatibllnost sa starim 
modelima i ECS i AGA cip-setom ostaje glavni 
cilj. 

Ovo je kao iz bajke, ali ono sto sledi nije 
za ljude sa slabim zivcima! 

„High End" masina bl trebalo da se sa- 
stoji od 4 VLSI integrisana kola sa ukupno 
750000 do 1 000000 tranzistora (naravno opet 
u CMOS tehnologiji) i sa 32-bltnom ili 64-bit- 
nom magistralom. tmpresivno, zarne? Alitonije 
kraj. OnutraSnji programabiini ..Pixel Clock" bi 
trebalo da radi na frekveneijama izmedu 57 i 
114 MHz, sloomogucava dvoslrukovecu rezo- 
lueiju nego kod „Low End" maSine! Zatim, tu su 
24 bitne ravni koje omogucavaju pravu 24-bitnu 
grafiku (svih 16 miliona boja istovremeno na 
ekranu); ugradeni ..Frame-Grabber" (digitaliza- 
tor slike); moguenost postojanja po jednog Blit- 
ter-a za svaku bitnu ravan; 32-bitni Blitter sa 
performansama bar 8 puta vecim od trenutnog 
(sto je oko 1 2 do 20 puta brie, s obzirom na 
sirinu magistrale): superbrzi serijski port (btii 


od ..Low End" masine): 8-kanalni 16-bitni zvuk 
na 100 KHz; slot za nezavisni procesor (RISC 
je pominjan viSe puta!) I sve to sa sto vecom 
mogucom kompatibilnoScu satrenutnim mode- 
lima! 

AMReport jo§ nije objavio da je ovo sa- 
mo prvoaprilska §ala! A 1. april je joS uvek 
daleko... 

Uz sve to, Commodore je obecao da viSe 
nece sedeti u zapecku i svakih sedam godina 
izbacivali na trziste po neki novi revolucionarni 
proizvod. To znabi da ako Motorola napravi pro- 
cesor koji radi na 100 MHz, Commodore de ga 
upotrebiti! 

32-bitni SCSI-2 6e najverovatnije biti go- 
tov pre Bozica, a 16-bitni DSP se ocekuje po- 
Cetkom 1993! Pored toga, pominje se I puna 
PostScript podrSka, mreie podriane iz sistema, 
RISC procesor!, kao I poboijsani CDTV sa 
sniienom cenom! 

Ostaje nam ]o§ samo da se uStinemo i 
proverimo da ovo nije samo san. Sudedi po 
dosadasnjoj praksi Commodore-a, mozemo 
ocekivati da ce se novatehnologija uskoro po- 
javiti I da ce biti pristupacna svima. 

Daniel Sendula 




Amiga 


ProSlo je punih 7 godina od kada je prva Amiga predstavljena svetskoj javnosti. PoSto se u meduvremenu 
dosta toga promenilo i mnoge stvari su sada jasnrje, red je da naSim ditaocima joS jednom predstavimo 
ovaj, po mnogo £emu, jedinstveni raiunar. 


Z omijljena u poJetku koo jevtin kuini ra- 
iunar $a odliinofn grafikom i zvukom, 
Amiga je naprovijeno koo raJunor „za 
sve'. Commodore nije ciljao ni no jedno 
konkretno triilte, nadajuii se do ie roiunar so 
tokvim mogucnoslima odgovoroli svakome. Po- 
sledicQ toga je da Amiga donas u noSim domo- 
vima zouzimo ono mesto koje j© do nedavno 
pripodolo legendardnim raiunorimo Spectrum i 
Commodore 64. Zohvoijujuci odiidrtim grofiikim 
i zvu6nim moguinostima, kao i niskoj ceni, Amigo 
je postola vodedi ro6unor za igre i zabavu. Pored 
toga, to je i jedon od najboijih kucnih ra^unaro 
ZQ u6enje i programironje, polto obuKvata mno- 
ge karakteristike kojima rospolalu znatno modniji 
sistemi (koncepcijo operativnog slstemo slidna 
UNIX-u, DOS, multitosking, prozori...]. Ugrodeni 
hordver, dok i u osnovnoj verziji, pruzo gotovo 
neiscrpne mogucnosti eksperimentisonjo, Sto je 
narocito privladno zo miode hakere, zeljne do iz 
svoje sprove izvuku maksimum. Amigo je ispunilo 
i snove mnogib koji su ieleli do zo mole pare 
igraju , prove'' igre kao na outomotimo, kompo- 
nuju muziku kao u studi|U, crtojo ili prove kolor 
slike fotografskog kvaliteta, onimiroju (ilmske sek- 
vence, i si. Ugrodene grafidke i zvudne potenci- 
jale je u proksi gotovo nemogud© potpuno isko- 
ristiti. Tokode, Amigo je potpuno otvorena zo sve 
vidove proSirenjo. No triiitu postoji ogromon 
broj hardverskih dodotoko rozliditih proizvododo 
pomodu kojih se Amigo mode prilogoditi svodijem 
ukusu. Gotovo do ne postoji oblast u kojoj se 
Amiga ne bi moglo upolreblti, odnosno dodatak 
koji nije noprovijen za Amigu. Operativni sistem 
je ^prijatellski" okrenut premo korisniku i veomo 
,intuitivan", odnosno jednostavon zo udenje. To 
u mnogome olaksava koriscenje radunoro, all i 
progromirorrje. Sistemski softver napison je veo- 
mo (leksibiino i potpuno je otvoren zo sve vrste 
izmeno, prosirenjo itd., o dobro je i dokumento- 
von. Amigo donos raspotoze ogromnom softver- 
skom podrskom, podev od svih tipovo igora, 
progromskih jeziko, roznib sistemskih i Utility pro- 
groma, sve do profesionolnih poketo zo rod so 
grafikom, onimociiom, videom, zvukom, oli i zo 
poslovne prtmene, obrodu teksto, stono izdovost- 
vo, CAD i si. Somo broj noprovljenih verzijo 
operotivnog slstemo meri se stotinomol 

Amiga je racunar koji se neprekidno roz- 
vijo. Commodore je moroo do vodi raduno o 
isporcelisanom trilltu i specifidnim potrebomo 
korisniko, kao i o stalnim promenomo u rocunar- 
skom svetu. Tako su se no triijtu, hronoloSkim 
redom, pojovili modeli: Amigo (u podetku bez 

brojo), zotim Amige 1000, 500, 2000, 2500, 
3000, 500 + , 600, 4000, o u poslednje vreme 
se prido i oAmigomo 800, 1200, 2200... Polto 

se ovi modeli medusobno rozlikuju, nojbolje je do 
zo podetok novedemo najvoinije zojednidke ka- 
rakteristike Amige kao radunora. Objosnidemo i 
po demu se prijateljico razlikuje od ostolih kom- 
pjutero, a od slededeg brojo podinjemo so deta- 
Ijnijim opisivonjem pojedinodnih modelo Amiga. 


Procesor 

Amigina arhitekturo zasnovona je no Mo- 
torollnim procesofima iz serije 68000. U evrop* 
ske models Amigo 500, 500-i-, 600 i 2000 
ugroduje se 1 6/32-bitni mikroprocesor 68000 
koji rodi no udestanosti od 7.09 Mhz (NTSC 
modeli rod© nelto brie, no 7.16 Mhz). U sluda- 
jevima kodo ova brzina nije dovoljno za ozbiljon 
rod, istu je mogucc znatno povedati dogradnjom 

procesoro 68010, 68020, 68030 ili 68040, no 
odgovorojudoj turbo-kortid. Neke od njih ubrzo- 
voju rod I do 50 puto u odnosu i^o Amigu 5001 
Jodi modeli Amigo 2500, 3000 i 4000 oprem- 

Ijeni su 32-bitnim procesorimo, imoju potpunu 
32-bitnu unutroinju orhitekturu i rode na znatno 
vilim frekvencijamo. U praksi se pokozolo da su 
Motorolini procesori efikosniji od ekvivolentnih 
Intelovih, u demu se sloiu i vtosnici PC-a. Tako 
de npr. MC68030 biti brii od Intelovog proce- 
soro 80386 no istoj frekvenciji kloka od recimo 
25 MHz. 

Specfjo/n; dipovj 

Funkcijorno rodunora upravija set specijal- 
no dizojnironih cipova (Custom Chips), korakte- 
ristidon za Amiginu sistemsku orhitekturu. Oni 
obavljoju poslove koje bi inode moroo do radi 
procesor, oli rode mnogo vedom brzinom. Tu 
prvenstveno mislimo no iscrtovonje slike, animi- 
ronu grafiku, rod sa sprajtovimo, zvuk i komuni- 
kaciju so periferijom. Komunikocija specijoli)ih di- 
povo so memorijom odvijo se nezovisno od 
procesora, posredstvom DMA (Direct Memory 
Access), t|. direktnog memofijskog pristupo. RAM 
memorijo je zbog togo podeljeno no CHIP i FAST 
memoriju. CHIP memorijo je osnovno, tj. ^donji" 
deo memorije kojem pristupoju i mikroprocesor i 
specijolni dipovi. FAST memorijo mode do koristi 
jedmo mikroprocesor- U CHIP memoriji se sme- 
Itoju slike, sprojtovi i ostoli podoci zo grafiku, koo 
i tolasni oblici zvudnog dipo (semplovi), dok se 
podoci i program! mikroprocesoro mogu nalaziti 
i u CHIP i u FAST memoriji. Pri normalnom rodu, 
procesor i specijolni dipovi rode parolelno, pu- 
nom brzinom. Ovo j© mogude zahvoljujudi di- 
njenici do mogistrolo rodi na dupio vedoj frek- 
venciji, o procesor i specijolni dipovi koriste 
olterrotive foz© rado oscilotora. Svoki od dipovo 
imo no raspologonju todno odredeni deo vreme- 
na zo svoju DMA aktivnost. Medutim, oko su 
specijolni dipovi previle zoposleni (ovo se delovo 
npr. u visokoj rezoluciji i pri vellkom broju boja) 
i ne stignu do obove svoj deo poslo zo pred- 
videno vreme, dolozi do krade cikiuso. PrednosT 
se doje DMA kontroleru, koo briem, i procesor 
deko (kod Blitter dipa ovaj priorrtet se mote pro- 
meniti). Nopominjemo do se ovo delava somo u 
sludoju da procesor i DMA istovremeno zohtevaju 
pristup CHIP memoriji. Kod Amiga opremljenih 
FAST memorijom (npr. no adresi $200000) nemo 
nikokvih usporenjo oko procesor pristupo ovom 
delu memorije. 




Specijolni dipovi nose simpotldno imena: 
Poulo, Agnus i Denise (PAD). Kod prvih modela 
Amigo imena su bilo molo drogodijo. Agnus kon- 
tfolile 25 DMA konalo (ECS Amige imoju 28 
DMA konolo) i odresiro ostole specijolne dipove. 
Ugrodeni Sit Blitter omogudava veomo brz tron- 
sfer blokovQ podatako izmedu 3 izvoro i odredi- 
Ito u memoriji, Ito se na|desde koristi za iscrtovo- 
nje delovo grofike. Usput se mogu vrSiti rozne 
binorne operocije (ukupno 256). Agnus sluii i za 
veomo brzo crtonje linijo i popunjovanje povrsi- 
no, 0 omogudava i sinhronizociju so zbivonjimo 
no ekranu (Copper). Denise je video-dip zosluzan 
zo odiidne Amigine grofidke mogudnosti, o pose- 
duje i mogudnost prikozivanja i kontrolisanjo 
sprojtova. Paula se bovi kontrolom uloznih i izloz- 
nih jedinica (npr. serijski interfejs, diskefno jedini- 
ca, diojstik port), u demu joj pomoJu i 2 CIA 
(Complex InterTace Adapter) dipo. Paula je zo- 
duieno i zo zvuk, a kontroliie i interapte. 

Ovo koncepcija predstovljolo je provi iok 
u vreme kado se pojovilo. Medutim, situocijo je 
donos drugodijo i stvori se menjoju ogromnom 
brzinom. Kod brzih Amigo, npr. A3000, ispis no 
ekronu i skrolovonje su znatno brti kodo umesto 
Blitter-o istu operociju obavijo procesori Neki 
specijolni dipovi su u meduvremenu dotiveli vise 
izmeno (npr. Agnus, Denise...), a noprovijeni su i 


RAM 

Velidino RAM -0 jedna je od nojbilnijih ko- 
rokleristika svokog kompjutera. Procesori so 16- 
-bitnom i 32-bitnom orhitekturom, koo Ito je 
Motorola, prosto .guloju" memori|u. Vedino 
ozbitjnih progromo zohtevo koo minimolnu kon- 
figurociju 1 MB RAM-o, dok zo ozbiljno bovijenje 
grofikom i anlmocijom trebo mnogo vile. Primera 
radi, somo za sliku u rezoluciji 1024x1024 u 16 
miliono bojo (ovoj opis odgovaro slici no naslov- 
no] stroni) potrebno je 3 MB memorijel 

Neprolirene Amige imoju na raspologonju 
somo CHIP RAM. Stori modeli Amigo mogli su 
adresiroti samo 512 KB CHIP RAM-a. Po|ovom 
novog Fat Agnus dipo velidino moguceg CHIP 
RAM-q se penje na 1 MB. Medutim, novi modeli 
Amigo su opremljeni Big Agnus dipom koji mote 
do odresiro dak 2 MB CHIP RAM-a. Velidino 
CHIP RAM-o je vozno zo one koji se bove grofi- 
kom i onimocijorn, i dobro je do bude Ito veco. 
Kod Kickstor1-o 2.0 se zo ovu vrslu memorije 
koristi termin Graphics Memory. 

Svoko Amigo se mote proliriti bor no 8 
MB FAST memorije, korildenjem odgovorojude 
kortice. Pristup do ovog dodotnog RAM-o imo 
somo mikroprocesor. Ponekod se zo ovu vrstu 
memorije koristi i termin Extended Memory. Vla- 
snici Amige 500 internim prolirivonjem memorije 
no 1 MB ili vile, ne dobijoju provi FAST RAM. 
Ovo memorijo (SLOW FAST RAM) nolozi se no 
adresi SCOOOOO i ne spasovo procesor od 
.krade ciklusa'. Spoljolnje prolirenje memorije 
koje se nolozi npr. u okviru hard disko, predstav- 



l|o pravi FAST RAM i nolozl se no odresi 

$200000. 

Amiga korisli dinamidki RAM. Za proceso- 
re 68000 no 7 MHz, dovoljon je i RAM od 120 
ns. Da bi procesori na vedoj frekvenciji rodili bez 
stanjo iekonjo, potrebon je i brii RAM (za frek- 
venciju od 16 MHz polrebno ]e npr. 60-70 ns). 
Kod Amige 3000 no 25 MHz je, medutim, ko- 
riScen RAM od 80 ns! Podotke iz ovokve memo- 
rije Motorolo kupi u Burst modu (gde se RAM 
proziva svakih 25 ns), po ovoko sporo memorija 
ne predstavija nikokav problem. 

Do bi 32-bifni procesori 68020, 68030 i 
68040 u okvirg roznih turbo kortica radiii punom 
brzinom, potreban im je odgovorojudi 32-bitno 
orgonizovoni RAM. Todo se iz memorije odjed* 
nom zohvoto cela duga re6 (detiri susedna bajta). 


ROM 

U ROM-u se nalazi nojveci deo Amiginog 
multitasking operativnog slstemo, poznot koo 
Kickstort. On sodrdi i mnoStvo rutina za podrSku 
ugradeniK zvudnih. grofidkih i animacionih mo- 
gucnosti. Prva verzija Amige imola je ROM od 
svega 8 KB. Kickstort se todo uiitovoo so diskete 
u specijolno podruije RAM-a velicine 256 KB, 
koje je bite zoiticeno od noknadnog upisivanje. 
Kod verzl[a operativnog sistemo 1 .2 i 1 .3, Kick- 
start je definitivno premesten u ROM kapociteto 
256 KB. Medutim, novi model! Amiga rospolazu 
ROM-ovima velicine 512 KB u kojima se noloze 
nove verzije Kickstarl-o, podev od 2.0. Novi 
ROM-ovi su, srecom, Istih dimenzija kao i stari, 
toko do se zameno ROM-o svodi na jednostavnu 
zamenu storog 6ipa novim. 

Tekudu verziju RCM-a Amigo ispisuje svaki 
pul posle resetovonjo, kada se no ekronu pojovi 
sliko diskete. Do bi radunor normaino funkeioni- 
sao, potrebno je ubaciti neku sisremsku disketu 
(npr. Workbench) so koje de Amigo udifali dodat- 
ne podotke. Ovo, narovno, ne vaii za viosnike 
Kerd-disko. 

Ugradnjom neke lurbo-kartice so 32-bit- 
nim procesorom i 32-bitnom memorijom, brzino 
kompiutero se znado|no povedovo. Medutim, 
brzina komunikaeije so specliclnlm dipovima i 
ugradenm ROM-om ne moie biti moksimaino 
moguda, ako je no moticnoj plodi koriSdena 16- 
-bilna orhiteklura. Zbog toga obidno postoji mo- 
gudnost kopironjo ROM-o u neki deo brzog 
RAM-a, dime se ubrzavoju primorni ospekti ope- 
ralivnog sislema. Kod procesoro MC68030 i 
MC68040 ovo preusmerovonje odreso sreduje 
MMU (Memory Monogement Unit). 


Grofiko 

Amiga predstovija jedan od prvih roduna- 
ra doslupan Jirem krugu korisnika. opremljen 
odildnim grafidkim mogucn_>iirTia i poletom od 
4096 boja. Opisademo prvo standordrie grafic- 
ke rezime. U niskoj rezolueiji (Lores) no 
raspologariju je 320 todaka po horizontoli i mok- 
simaloo 32 boje iz palete od 4096. U visokoj 
rezolueiji (Hires) prikazuje se 640 tadoka po ho- 
rizonloli, 0 maksimalan broj bo|a iznosi 16 iz 
palete od 4096. U niskoj rezolueiji postoje i dvo 
speei|olna moda: Holf Bright so 64 boje i HAM 
(Hold And Modify) sa svih 4096 boja istovreme- 
no na ekranu. Ovi reiimi koriste mole trikove, 
poSto |e broj kolor registara ograniden no 32. U 
redimu so 64 boje preostale 32 se dobijaju dvo- 
sirukim umanjenjem osvetijenosti osnovne 32 bo- 
je. U HAM reiimu se do zetjene boje iz palete od 


4096 dolazi postepeno, modifikaeijorn RGB 
komponenli prethodne todke no ekronu. Postoji i 
Dual-PloyField mod u kojem se istovremeno no 
ekranu prikozuju 2 siike, jedna iza druge. Svako 
od slika se mode nezavisno podeiavati i pomerati 
(skrolovoti), o no rospologonju je moksimaino 8 
boja po svakoj slid. 

Vertikoino rezoiueija kod PAL modela u 
normolnom relimo iznosi 256. Postoji i prepleteni 
(interlace) mod u kome je vertikoino rezoiueija 
udvostrudeno na 512 limjo. Todo sliko na ekranu 
neprijaino trepti jer udestonost obnovljonjo siike 
poda no 25 Hz, Ifo l|udsko oko primecuje. 
Treptonje se rnoie ubloiiti odgovarajucim 
podeiovonjem boja, toko do se kontrastne boje 
ne nodu jedno blizu druge. Kori^denjem specijol- 
nog dodotko (FiickerFizer), moguce |e gledati 
veoma kvaliletnu sliku u nojveeoj rezolueiji bez 
preplitonjo, no nekom MultiSeon ill VGA moni- 

Kombinovoo[em svih ovih redima dobijaju 

se 4 osnovne rezolueije: od nojmonje (320x256 
i 320x512 u 2,4,8,16,32,64 ill 4096 boja) do 
na|vede (640x256 i 640x512 u 2,4,8 ill 16 boja). 
Sve moguenosli lime nisu iscrpljene, posfo Ami- 
gini video-kontroleri omogudovoju prikozivanje 
proizvoljnog grofidkog moda, odnosne rezolucl- 
je, u bilo kom trenutku. Na svakom delu ekrano 
se unapred mogu programirotl odredeni do- 
godoji, 5to obezbedufe ugradeni grofidki kopro- 
cesor (Copper). To znadi da se npr. no jednom 
(fizidkom) ekranu monitoro mode u isto vreme 
gledati vise rezoiueija! 

Amigino grofeka memonja |e organizova- 
na po bitnim ravnimo (Bit Planes). Njih je najbolje 
zamisliti koo providne folije koje su postovijene 
jedno preko druge. No svakoj od njih moguce je 
upaliti ill ugositi bilo koju todku. Kombinovonjern 
ovih vrednosti dolozi se do ukupnog broja boja 
na ekranu. Prlmera radi, za dve boje dovoijna je 
jedna bitno rovon, dok jeza 32 potrebno 5 bitnih 
ravni (todo ima 32 mogude kombinaeije). Svokoj 
od ovih kombinoeija odgovaro po jedan kolor- 
•registor koji sodrzi RGB komponente odgovora- 
juce boje. Kombinaeijom tri osnovne boje (erve- 
na, zeleno, plova) mode se postidi bilo koja ni- 
janso. Svoko od tri RGB komponente ima 8 
stepeni finode (bitovo), toko da ukupan bfO| ni- 
jansi iznosi 4096. HAM i HoH Bright rezlmi uvek 
koriste svih 6 bilnih ravni. Svako bitno rovon 
mode da se nobzi bilo gde u CHIP memoriji, Jto 
je velika prednost u odnosu na vedmu ostoLh 
kompjutcra. No ovoj nodin je veomo olokdono 
pravljenje onimaeijo, skrolovanje ekrana i si. Ve- 
lidino bitnih rovni mode bW i znotno veeo od 
lekude grafidke rezolueije, npr, 1000x1000. U 
tom sludaju ekron ptedstovljo .prozor" koji se 
mode veomo glotko i brzo pomeroti po velikoj 

Najvedo prednost svih ovih Amigmih rezo- 
lueija je slo se mogu dobiti i na obiinom kolor 
televizoru, kao i no video rekorderu, zbog dego 
se Amiga desto koristi zo video primene. Zbog 
toga postoji I Interlace mod, |er na istom pnneipu 
radi i televizijo. Sve Amige rcspoladu RGB (digi- 
talnim i ana'ognim) Izlazom, kao i video iziozom 
za monohromatski monitor. Prvi iziaz omogucovo 
direktno povezivanje so nekim kolor monitorom, 
uz posedovanje odgovorajuceg kobela. Ovde se 
prikljudu|e i RF modviotor sa izlozimo za televizor 
i kompezitnim kolor video izlazom za prikljudenje 
monitora ili video rekordero. Umeslo RF modu- 
lalora mode se prikijuditi i Genlock, koji zahva- 
Ijujuei signalu za spoljnu sinhronizaeiju omoguda- 
va proizvoijno mesonje Amigine grofike SO 
standordnim video signolom. Amigini dipovi 


podriovoju i potpuni Overscon, ito je vrio voino 
kod bovitenjo videom. To znadi da moksimolna 
Amigino rezolueijo nije 640x512, vee mode izno- 
siti i npr. 704x566, sto je vedina monitoro u 
stonju do prikale! Toda je kompjulersko slika 
veda od dimenrijo ekrana, odnosno nemo Bor- 
der-o. Upotrebom dodatne video kortice mogude 
je memorisoti standardne video siike sa nekog 
rekordero, kamere ili drugog kompjutero, i ko- 
snije ih progromski obrodivoti, Takode, mogude, 
je digitdizovonje siike so nekog dokumenta, 
korildenjem odgovorojudeg ruenog skenera. 

Grofidki kontroler omogudavo prikaziva- 
nje do 8 sproitovo istovremeno no ekronu, moda 
se malim trikovimo ovoj broj moJe povedoli (ili 
smanjiti, ako se koristi Overscon). Sprojtovi su 
Sifine 16 todkica i imoju proizvoifnu visinu. Uvek 
se prikazuju u niskoj (Lores) rezolueiji, nezavisno 
od rezolueije ekrana. Svoki sprujt imo 3 boje, c 
detvrta je transparentno, tj. pozodino. Boje sproj- 
tovo nisu nezovisne, vee odgovaroju vrednoslima 
kolor registaro od 16-31. Dva susedna sprajta 
(npr. sprojtovi 0 i 1, 2 i 3, itd.) moroju korisliti 
islu poletu bojo. Broj bojo za prikozivonje spra;- 
tova moJe iznositi i 1 5, a!i se tada broj sprojlova 
smanjuje na 4. Isto je i sa horizontolnom rezolu- 
cijom kojo se no slidon noein moie povedoti no 
32. Omogudeno je i promeno prioritela 
prikozivonjo sprajtova, kao i ho’dverska detekeijo 
Sudaro. Primer sprajta je mi5 (Mouse Pointer). 
Kod drugib kompjutero, npr. Atari ili PC, o miiu 
vodi rodunc mikroproeesor, pa pointer no ekranu 
ponekad neprijotno trepti pri promenl sadria|o 
ekrana. Osim ovih hordveiskih III virtuelnih sproj- 
tovo (V Sprites), Amigo poseduje i soitverske 
sorajtove ili Blitter obiekte (BOB). Obe vrste sproj- 
tovo su no adekvaton nadin podriane od strone 
operativnog sistemo, 

Amige corernljene novom verzijom Denise 
dipo (ECS • Enhonced Chip Set), kao slo su 
A500-I-, A600 i A3000, rospolaiu i r.ovim gra- 
fidkim modovifflo. SuperHires (1280x256) i Su- 
perHires Interbeed (1280x512) mogu se prika- 
zoti no bilo kom moniloru ili televizijskom ekronu! 
Amige opremljene FltekerFixcr-om, kao slo je 
A3000 npr., mogu prikazati i sliku u Productiv-ty 
(640x480) i Productivity Interlaced (640x960) 

modu, ali je za to potrebno imali i odgovorojuci 
(VGA-kompalibilni ili Multisync) monitor so hori- 
zontolnom frekveneijom od bar 31 KHz. U svim 
novedenim reiimima no rospolagan|u su moksi- 
molno 4 boje iz polele od 64. No|bolji grofidki 
mod le A2024 (1008x1024) u maksimeino 4 

boje iz palete od 16 i mofe se gledati no isto- 
imenom monohromatskom Commodore-ovom 
monitoru. Ovo je sosvrm dovcljno za profesio- 
nalne primene u oblosiima CAD/CAM, DTP i si. 
Novi video dip imo i poboijsane mogudnosti rada 

Zo proiesionaino bavijenje videom ili oni- 
moeijom, potrebno je ipok dokupiti i neku grolic- 
ku korticu, kojih u poslednje vreme no trzillu ima 
sve viSe. Bolje kortice imo]U 24-bitnu paletu [16 
miliona boja!), a najboi|i model! imoju mogu- 
dnosl prikozivonjo svih 1 6 miliona boja istovre- 
meno no ekranu! Nojnoviji model! Amiga vero- 
vaino de imoti ugradene sve ove mogudnosti. 


Zvuk 

Zvudne mogudnosti Amige su impresivne, 
i do soda neprevazidene u kotegoriji kudnih ro- 
dunora. Svl modeli rospolaiu progromobilnim 
generalorom zvuka koji reprodukuje proizvoljan 
digitoini tolasni oblik na 4 nezovisno kanolo Zvuk 
je stereo, podio se konali 0 i 3 dal|U na levi, a 1 
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i 2 na desni audio-iziaz. Ugrodene su standordne 
ctni (CHINCH) audio utiinice koje omoguiavaju 
direhno povezivanje so muzickom linijom ill ste- 
reo momlorom. Do zvuJnih uzorako (semplovo) 
nuilokle se dolozi koris^tenjem oudio digitolizoto- 
ro koji omogudovo memorisonje zvukova so bilo 
kog zvudnog iivoro' mikrofona, sintisojzero, ko- 
selofono. CD-o i si. 

NaJin reprodukciie (e vrlo slicon koo kod 
CD-o (kompokt-disko), po je imitironje Instrurtte- 
nolo iz prirode ill liudskog gloso veomo jedno- 
stovrio Jediria rozlika je Ito se ovde koriste 
8-bilni D/A konvertori umesto 1 6-bitnih. Hordwer 
orrogucovo dok i omplltudnu i frekventnu modu- 
lociju lolosnog obliko. Nojveco brzina reproduk- 
cije je skoro 29 KHz, Sto omogocova neizoblide- 
no generisoHie frekvencijo do oko 14,5 KHz. 
Frekventni opseg je, rredutim, znatoo oslobljen 
prjsustvom niskopropusnog (Low-poss) (iltera kojt 
odseco frekvencije vede od 7 KHz. Iskljudivonje 
iihera je mogude izvrSiti softverski I ekvlvolentno 
je goienju svetleie diode (LED) zo Power. Z^/odno 
sM.o je toda mnogo prihvoiljivijo, jedtno sto tmo 

Cudo re t'cbo odekivoti posto se ipak rodl 
o rodunoru, o ne o S'ntisojzerj. 2a profesionolnu 
upotrebu s-neto rezolucija od somo 8 bito (svt 
ozbikniji sintisojzeri su bar 1 6-brlr>i), moli frekven- 
tni opseg, prisustvo sumo i slobo dinomika. 
No'bolje je, ipak, prikljodili neki sintisa|zer preko 

MIDI interfejso. 

Medutim, stvari se u poslednje vreme 
popravljaju. Commodore pripremo 1 6-bltno DSP 
(Digital Signal Processor) prolirenje nomenjeno 
ra|novi|im modelimo Amigo. Kompotibilnost sa 
oostojedim soflverom bice oduvano, o omoguden 
je i prcfesionolon kvolltel zvuko. 


fnterfejsi 

Svi modeli se isporuduju so internim disk 
drojvom od 3,5 indo. Amigo korlsti standordne 
DS (Double Sided) DO (Double Density) diskete, 
koporiteio 880 KB. Ugrodeni kontroler omo- 
gudova prikljudivonje nojviie 3 eksterne diskelne 
jedinice od 3,5 ili 5,25 indo, po prindpu lepezo- 
stog lanco. Izvor nopojonjn kod Amige 500 
dcvpljon |e zo snabdevonje jednog spoljoSnjeg 
disk droivo, dok |e zo prikljudivanje oslolih neo- 
phodon dodotni isprovlpd. 

Amigo fe stondordno opremljeno serijskim 
(RS 232) inlerfeisom i porolelmm (Centronics) 
ir-terfeisom po standordu koji koriste svi petso- 
nolnl rocunori. Serijski interfejs ima progromobil- 
rj brzinu, uk!iudu|udl r 31250 bodo (bitovo u 
sekgndi), sto predstavljo brzinu MIDI komuniko- 
cne. Ovde se moze prikl|uditi bilo koji (eksterni) 
modem, MIDI mterfejs, ploler i neki modeli Itam- 
poco. P'eko serijskog interfejso mogu se direktno 
povezcti i dvo rodunoro, npr. Amigo-Amigo, Ami- 
■ go-Atofi, Amigo-PC i si. Porolelni interfejS imo 8 
nezovisnih pr^,gtomap,iiiiK linijo koje mogu do 
slude i zo f.lonje ; zo prijem. No ovoj interfejs 
prikljuduju se svi model! Stompodo od molridnih 
do loserskih, digitolizolori slike i zvuko, itd. 

U standordne portove spodojo i dvo kon- 
tioina portn zo dzoistik. U prvom se obidito no- 
lozi mis, koji ;e slandordni deo opreme zo Amigu. 
Svoki port dozvoljovo pnkljudenje miSo, obidnih i 
onoiognih diojsiiko, opiicke olovke, groficke ta- 
ble ' sl. ^etiri ugrcdeno A/D konvertoro mogu se 
koristilj I zo druge sNori, npr merenje. 

U pogledu povezivonjo rodunoro so osto- 
lim periferi|skim uredojimo no rospologonju je niz 
razliditib mogudnosti. Neki od njih, npr. hard disk, 
dodolni procesori, memorijo, emulotori drugik 
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rodunoro i sl., mogu se prikljuditi no dodotni slot 
zo prolirenje no kojem se nolozi kompletno ma- 
gistrolo mikroprocesoro, a postoji i niz dodotoko 
koji se ugrodujo u vidu plodice no mesto nekog 
od dipovo so molidne plode. 


Operatfvni slslem 

Osnovno uloga operotivnog sistema je do 
obezbedi spregu (interfejs) izmedu korisnika 1 
hordvera radunora. Kod modnijih radunara ovoj 
pristup ide u vise nivoa, lako da korisnik mode 
bez velikog iskustvo i nopora upotrebljovoti racu- 
nar zo obovljonje svojib poslova, oli je isto toko 
Iskusnijitn korisnicima omogudeno direktno 
pristuponie svim radunorskim resursima. 

Glavno obeledje Amiginog operotivnog si- 
stema je mullitosking. Pod ovim se podrozumevo 
mogudnost izvrsenjo vile programo u isto vreme, 
no jednom rodunoru. Program! u memoriji mogu 
komunicirati i medusobno, preko odgovarojudik 
sistemskik strukturo. Svakom progromu (procesu) 
dodeljuje se priorilet, o radunor sam brine o tome 
do procesi nideg prioriteto dolaze na red monji 
broj puto ili koda procesi viseg prioriteto dekoju 
na uiaz ili izlaz podalako. No ovoj nadin se svi 
radunorski resursi mogu mokslmolno iskoristiti. 
Kod Amige je ovo potpuno stondardna stvar o 
kojoj se brine operotivni sislem, sto je veliko 
prednost u odnosu no estate kuene i personalne 
radunare. Svi program! napisoni za Amigu rode 
u mullitcskingu (ovo jedino ne vazi za igre I 
infroe, jer fomo programeri najdelde ne koriste 
usluge operotivnog sistemo) isto lako dobro, po- 
devli od noislabije Amige 500 do trenutno naj- 
jodeg modela 4000. Kod PC-a multitosking po- 
slaje mogud tek pojovom Windows-a i jodih 386 
procesoro. Kod Amige multitasking sovrieno radi 
I no osnovnoj konfiguroeiji so Motorolom 68000 
I 512 KB RAM-o. 

To znodi da je sasvim moguce (a u praksi 
i provereno) formatirati disketu u ugrodenom 
disk-droivu, Hampoti dokument iz Page Slreom-a 
na 9-pinskom Itompadu, prenosrti fajlove preko 
modemo so nekog BBS-a, rospakivoli prisligle 
arhivirone dofoleke i u pozodinr slusali modul iz 
Noise Trocker-o! 1 sve to u isto vremel Usput som 
dak stigao do pokoiem prijolelju i sadriaj svog 
kard diska. Pfitom se rad no radunaru nije joko 
usporio jer su specijolni dipovi obavijali veliki deo 
posla. Procesor je somo uprovijao inode mnogo 
sporijim periferijskim uredajima koo sto su stam- 
pod, disketna jedinico I modem, Ito .pojede' moli 
deo procesorskog vremeno. Sve ovo je rodilo no 
obidnoi Amigi 500, dodule so 3 MB memorije. 

Sto se sistemskog softvera tide, konstruk- 
tori Amige su se trudili da standardizuju vedinu 
stvori, specavajuci no to] nodin boos koji se mode 
dogoditi kod drugik rodunoro, npr PC-a, Ovo 
je omogudeno zokvatjujudi pometnoj koncepeiji 
DOS-a I tzv. sistemskim direktorijumimo u ko|ima 
se duvatu stvari zajednldke zo vedinu sistemskik i 
oplikolivnik programo. Prllom je sveiedno da li je 
sistem podignut sa diskete ili hard disko. Naredbe 
DOS-q su izdvojene u poseban direktorijum, Ito 
olaklavo njlhovo modifikovanje i dodovanje no- 
vih. Biblioteke funkeijo (Libraries) koriste razliditi 
program! u svom rodu, iako do ih je mogude 
veomo lako promeniti. Dodovonie, instolacijo i 
korildenje novih periferijskih uredojo tokode su 
veomo jednostavni zohvoljujudi konceptu uredoja 
[Devices) i progroma zo rukovonje (Hondlers). 
Sve ovo spado u domen operotivnog sistema, 
toko da se npr. prelozak so jedne verzije no drugu 
svodi no jednoslavno kopiranje sistemskik dalo- 
teka u odgovarojude direktorijume. Oolje, drajve- 


ri za slampad su stondardni deo operotivnog 
sistemo, take da je dovoijno jednom podesiti lip 
Itompoda koji posedujete i ne morale to radili 
kasnije za svoki program. Isto vadi i zo inlerno* 
cionoJni rospored tastero no tastoturi, odnosno 
mapu tostature (Keymop). Oblici slovo (Fonts) 
imoju takode standordon format, take da se isti 
mogu upotrebiti u potpuno razliditim aplikacija- 
mo. Korildenje isiik slandardnih formaio za tajlo- 
ve (npr. IFF formot za slike) omogucovo jedno- 
stovnu razmenu doloteka Izmedu rozliditik 
programo. 

Rod sa diskom se odvija posredsfvom 
DOS-o (disk operotivnog sistemo). Kod Amige je 
wed o speeijaino rozvijenom sislemu koji nije preu- 
zet od neke postojede koncepeije (koo kod Ala- 
rijo). AmigaDOS pruia velike mogudnosti koje su 
se do sodo mogle videti somo no znatno modnl- 
jlm kompjuterskim sistemimo (npr UNIX). Korok- 
teristidno je da ne postoji troko u kojoj je upisan 
direktorijum, toko do je kod prikozivanjo sadrzaia 
potrebno pretroiili ditavo stoblo no disku. Zo ovo 
je potrebno odredeno vreme, ali su dobre strone 
mnogo znacajnije. U sludaju kvara na drsku. Ami- 
goDOS mole vrlo jednoslavno povr«liti sve 
ispravne fajlove (ne postoji FAT). Takode, ne po- 
sloje golovo nikokva ograniden |0 u pogledu bro- 
|a direktorijuma, broja (ojlova u direktorijumu, 
duzine fajlovo, imena doloteka, bro |0 i velicine 
poftieijo no hard disku... 

Komunikoeija so korisnikom je oloklona 
korildenjem rozliditik ekrona (Screen), prozora 
(Windows), podruep zo dijalog (Requesters), 
dugmica (Godgets), ikono (Icons) itd. Vecina pro- 
grama za Amigu koristi mila koo nadin komuni- 
kaeije sa korisnikom, zaokruiujuci na toj nadir, 
poznati WIMP koncepi (Window, Icon, Mouse & 
Pointer) koji je ovde veomo unopreden. 

CLl oznadava skracenicu od Command 
Line Interface i predstovijo jedan od nocino ko- 
munikacije so korisnikom na najvllem nivou. 
OsNoruje se pomocu poznotog prozora no ko- 
me obidno pise AmigaDOS ill AmigaSheli. Jed- 
nostovno receno, CLl prevodi noredbe otkucane 
no tastoturi u komonde koje je kompjuler sposo- 
ban do izvrii. Rod u CLI-u se uglavnom svodi na 
tad sa diskom (DOS), jer se tomo nolaze pro 
gromi koje rodunar uditava i izvrlavo. Zekva- 
Ijujudi multitoskingu, mogude ie iz jednog CLl 

(noredbom Run). Isto lako se na ekranu moie 
naloziti vile nezovisnih CLl prozoro, posto CLl 
ni|e nista drugo nego jedan sis'emski progrom. 

Workbench je drug! vid komunikoeije so 
korisnikom. Svoki progrom na disku je predstav- 
Ijen grofidki, u vidu ikone no Workbench ekronu. 
Ovokav prikoz je mnogo prihvotljiviji za korisnike 
koji ne znaju puno o radunarima i koji ne moraju 
da ude komandni jezik (DOS). Svoki program se 
iz Workbenck-o slartuje veomo jednostovno, 
dvostrukim klikom no levo dugme miio iznod 
Seljene ikone. 

Ako mislile da Amigin multitoskmg i ovoko 
koncipiran operativni sislem znotno usporovaiu 
rod (ito |e donekle i tadno), otidite do vlasniko 
nekog PC-a i probojte iz Windows-o da star1u|ete 
dve ili vise DOS-oplikacija, u odgovarajucim 
DOS prozorimo. Zalim menjajte velicmu prozora, 
probojte da skrolujete njihov sadriaj itd. No jed- 
nom PC-u 386 je noredba Dir u Wndows-u bila 
brzino kojo se moie poredili sa Amigom 500 u 
njenu koristi 
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Imate Amigu i sintisajzer, a upravo ste nabavili i MIDI interfejs. Sta dalje? 

U ovom broju cemo dati prikaz DR.T-ovih grame ovog tipa na Atariju, kao §to su CUBASE MIDI informacije (note) se smeStaju u 

Dl programa, poSto se medu ostalim MIDI i CREATOR/NOTATOR), dugo je predstavijao je- memoriju u vidu dogadaja (Events), diji maksi- 

tverom na Amigi izdvajaju svojim kvalitetom dini upotrebljivi MIDI sekvencer za Amigu. Pre malan broj treba odrediti na pocetku programa 

)rofesionalnim odnosom prema korisniku. svegajeprofesionalnonapisan, aiakoiizgleda, (ovovazizasveDR.T-ovesekvencerskeprogra- 

igrami ovog proizvodaca rade na svim mode- narocito ako se posmatra u odnosu na ostale me). Na racunarima sa 1 MB ova brojka se 

a Amiga, od A500 do A3000, sa najmanle 1 MIDI programe na Amigi, Sadrli mnoStvo opcija krece do 50000 (situacija je mnogo boija kod 

I RAM-a, koje su opremljene MIDI interfej- rasporedenih po menijima i raznim ekranima. masinasal MB CHIP memorije), dok prosirene 

Ti. Da ne bude zabune: odgovarace svaki Moze da radi Cak u 3 moda; Track mod slu2i za konfiguracije (2, 3 MB...) mogu racunati sa vi§e 

stotina fiiljada dogadaja! 

Traka ima sasvim dovoijno (48) i po pri- 
rodi su visekanalne, sto znaci da svaka traka 
mols fiuvati informacije sa razlicitih MIDI kana- 
la. U praksi, medutim, najcesce jedna traka od- 
govara jednom MIDI kanalu, a jedan MIDI kanal 
- jednom instrumentu. Prva traka je „Master", 
Sto znaci da se jedino u njoj mogu nalaziti in- 
formacijeo tempo i vrstitakta, dok njera duzina 
predstavlja istovremenoi duzinu kompozicije. U 
trakama se mogu zapisivati i obradivati sve 
vrste MIDI dogadaja: note, promene instrume- 
nata, jacine zvuka, kontroleri, zatim DR.T-ovi 
specijaliteti kao Sto su promene tempa i sluCajni 
dogadaji (Random Events), pa Cak i sistem-ek- 
skluzivne poruke (npr. boje i konfiguracije in- 
strumenata). 

Najveca mana ovog programa je, 
medutim, upravo nacin na koji se sve to izvodi. 
Nema nikakve grafiCke reprezentacije dogadaja 
iz trake, vec se podaci obraduju pomocu neke 
vrste ugradenog tekst procesora, Sto je vrio za- 
starelo i nezgodno (da ne poredimo sa Atarije- 
vim programima koji imaju viSe razlicitih graficki 
orijentisanlh Edit modova). Ova] nedostatak 
ispravija tek modul TIGER koji ce biti opisan 
kasnije. 
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MIDI interfejs koji se moze nabaviti za Amigu rad sa trakama (gde se ponaSa kao 48-kanalni 
(DR.T-ovi model! spadaju medu najskupije), a magnetofon), Open mod za rad sa sekvencama 
cene se kredu od 60-120 DEM. Osim toga, svi (omogucava proizvoijno slaganje sekvenci a 

ovde opisani program! mogu se lako nabaviti i poseduje i neke komande koje ne postoje u radu 

kod nas, a u zagradama su prikazane verzije sa trakama) I Song mod za pravljenje pesama 
koje je autor ovog teksta imao priiike da istesti- kombinovanjem sekvenci iz Open moda. 
ra. 

specifiCnost: mogu da se nalaze istovremeno u 
memoriji, u takozvanom multi-programskom 

okrufenju (MPE). Programi se uCitavaju u rtie- | tt<;R .rt! s IfuntI TtMElCHirVPiKOTEIUEL 
moriju jedan po jedan i tunkciomsu kao jedin- ti — r-jn — ^ — i a 18 ch' c'i iM 

s^ena celina. Prelazak iz jednog modula (pro- - l; 1 a tS oh ^ t lu 

grama) u drugi vrSi se leyim AMIGA tasterom i J - zi i 4 24 18 ON D 2 98 

pritiskom na neki broj. Sta dobijamo na ovaj - 2j 5 e i* oR p I iel 

naCin?Mogucejeu jednom programupromeniti ij -2: 7 e le oR | | IM 

boje, u drugom neSto odsvirati, u tiecem ispra- g I q if dR ci I 128 

viti greske, i na kraju posebnim programom sve 8 - 4 ] 18 24 1 # OR b 2 98 

to odStampati na papiru, bez napustanja glav- S 8 ll OR I I 114 

nog programa u kojem aranziramo kompoziciju. - 41 1 

Prava muziCka „radna stanica". Medutim, ova- ' B IW WflBf 
kav naCin rada zahteva mnogo memorije (t MB 

nije dovoljan), a poieijno ]e imati i hard disk. jV i T *m 


ISequence tt 
■lEvents lef' 


_1 flpMra 


KCS (Keyboard Controlled Sequencer, 
v3.54) je osnovni I najmocniji program iz ove 
familije. Mada po nekima „zastareo" (naroCito u 
odnosu na savremene i opSteprihvacene pro- 



U Open modu na raspolaganju nam stoji 
128 sekvenct. Sekvenca je vrio sliina traci, ali 
poseduje mocne komande za startovanje i 
zaustavljanje drugih sekvenci {naravno opet bez 
ikakvog grafi£kog prikaza), cime se rrogj pra- 
viti sloZeni aranfmani. Editovanje se vr§i na isti 
naSin kao i pri radu sa trakama. 

U Song modu, sekvence se slafu sekven- 
cijalno, jedna iza druge, §to je i najveca mana 
jer nije moguce u istom trenutku startovati vi§e 


Glavni editor ima razne opcije za editova- 
nje vecih muzidkih celina, npr. fittriranje, mani- 
pulacije trakama... Ovo moze brti korisno ukoli- 
ko ^elite da eksperimentisete i pronalazite nove 
metode komponovanja. 

Jedino po cemu je ova] program lodiji od 
prethodnika (KCS) je sto zauzima vide memorije 
i duze se uditava, sto je mnogima (uz kompllko- 
vanu upotrebu) dovoijan razlog za njegovo 
nekoriddenje. 


CHANGE by Constant 
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Velocity 12 _ 
Duration -3 _ 
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Shift .2 _ 
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RESTRICTIONS 
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Pitch Linits 

Velocity Linits 
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CANCEL 


MENU 

Changes 

Defaults 

SuapyCopy 

Set Ualues 

Global 1 

Global 2 

SplityPatrn 

Ornanents 

Add Cntrls 

Uary Cntrls 

Macros 

Get 

Store 

Load 

Save 


razlicitih sekvenci. Ovo posiedrrje se zove 
aranlerski mod i od Amiginih programa ga po- 
seduje jedino STEINBERG PRO 24 koji, 
medutim, ne radi! Inade, u memoriji se odjed- 
nom mo2e nalaziti 16 komplelnih pesama, a 
lepa stvar je I dto se svaka sekvenca ill pesma 
mofe jednostavno pustiti pritiskom na odredeni 
taster. 


MRS (Midi Recording Studio, vl.1) je 
osiromasena verzija DR.T-ovog KCS-a. Raspo- 
lale sa samo 8 (videkanalnih) traka i ima mno- 
go manje mogucnosti za editovanje. Program je 
veoma jednostavan za koridcenje, a radi i na 


potpuno kompatibiini sa slicnim programima. 
MRS podrlava i interne Amigine (IFF) zvukove, 
a sviranje/snimanje je moguce dak i preko Ami- 
gine tastature, koja u tom sludaju zamenjuje 
klavijaturu sintisajzera. 

TIGER (v1.04) predstavija dopunu ovih 
programa i bez njih se ne moze koristiti (ucitava 
se iz Workbencti-a nakon slartovanja jednog od 
njih). Veoma olaksava editovanje pomocu spe- 
cijalnog grafidkog prikaza. Svaka nota 
predstavijena je sa dve iinije: dulina horizontal- 
ne odgovara trajanju, dok visina vertikalne po- 
kazuje jacinu note. Moguce je snimanje u rea!- 
nom vremenu, kao i „korak po korak". Za razliku 
od ..nehumanog" KCS-ovog vizuelnog interfej- 
sa, ovde kompozicija tede normaino, s leva na 
desno. Akordi i viseglasne deonice (u okviru 
jedne trake) sada se mrtogo jasnije uodavaju. 
Takode, neuporedivo lakse se radi i sa bub- 
njevima. 

Sve manipulacije notama obavijaju se 
misem, korisdenjem standardnih Gadget-a u vi- 
du olovke. gumice, streiice... Note se edituju 
individuaino ill po'grupama i izabranim opsezi- 
ma (Range), Paraleino sa notama, mogu se pri- 
kazati i (graficki) editovati razni kontroteri kao 
sto su: jadina zvuka, moduiacija, pan, pedaie, 
todkovi... U donjem delu se kontroleri upisuju 
desnim dugmetom misa, dok se levim vrdi 
ispravka starih. TIGER moze da zapamti i listu 
naziva svih programa (boja) koje poseduju vadi 
MIDI uredaji, tako da na ekranu umesto brojeva 
programa (02,46...) kompjuter ispisuje: Piano, 
Strings..., sto olaksava izbor instrumenata. Ovo 
takode va2i i za bubnjeve. 

Sve operacije programa (editovanje) su 
dostupne i za vreme reprodukcije, bez prekida- 
nja kompozicije, dto pruza dodatni komfor. Po- 




Program radi i sa standardnim MIDI fajlo- 
vima, sto omogudava razmenu podataka sa 
drugim MIDI selwencerima i radunarima. Za raz- 
menu saAtarijevim iliPC kompatibilnim raduna- 
rima treba prethodno startovati program 
CROSS DOS ill nesto slicno. 

Podrlani su i intern! Amigini zvukovi. U 
memoriji se mo2e nalaziti do 16 IFF semplova, 
a svakom od njih se dodeljuje sopstveni MIDI 
kanal, Sto omogudava i spoljaSnju kontrolu pre- 
ko klavijature sintisajzera. 

LEVEL II (vS.SI) je vrIo slidan prethod- 
niku, Zapravo, to je isti program dopunjen pro- 
gramabilnim generatorom varijacija (PVG) i 
glavnim editorom (MASTER EDITOR). 

PVG sluZi za kreiranje varijacija, sludaj- 
nih Hi po vaSem Izboru, na osnovu postojeceg 
materijala. Sadr2i 1 0 razliditih ekrana sa mnost- 
vom operacija za editovanje. Note se biraju na 
osnovu razliditih krrterijuma, a program preuzi- 
ma dalju obradu; pravijenje varijacija na zadatu 
temu, dodavanje ..ukrasa"... Kombtnovanjem 
jednostavnih operacija mogu se ostvariti razni 
slozeni efekti (Macro). 


radunarima sa 512 KB RAM-a. Snima sve MIDI 
podatke, ukijudujuci i sislem-ekskluzivne. 
Editovanje traka vrSi se preko istog korisnickog 
interfejsa kao kod KCS-a, dok su mu fajlovi 


stoji i ..dirigentska" traka, koja pamti informacije 
0 promeni tempa i takta u toku kompozicije. U 
jednom trenutku moguce je editovanje samo 
jedne trake. 
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Ima da te sviram! 


ti-Ripi>er vS.B C Jelly-Fith P.l.P looted at 
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„Jao, §to je dobra muzika!". AN 
mrzi vas da uCitavate igru svaki put 
kada ielite da fujete muziku. 

2a pofietak, potrebni su vam 
MultiRipper (verzija 2,2 ill veba) i 
RomCrack (koji se aktivira istovre- 
menim pritiskom na levo dugme 
mi§a. dugme diojstika i pomera- 
njem diojstika ulevo. Nije Sala! 
Stvarno se tako aktivira). PoSto ima 
viSe naiina za skidanje muzike, 
po<3imo redom. 

1 , Ako resetujete kompjuter po- 
sle igre, postoji mogudnost da muzi- 
ka ostane u memoriji (ako imate 1 
MB CHIP memorije, koristite nared- 
bu SetPatch R). Uz pomoii MultiRip- 
per-a, potraiite muziku (Hunt). Ako 
ja tu, ODLICnO. 

2, Ako na disketi imaie fajlove 
za koje sumnjate da sadrze muziku 
(u nazivu imaju sufiks ili prefiks 
MOD, MUS ili SFX), uiitajte ih u Mul- 
tiRipper kao Image (Data) faji na 
odredenu adresu i potraiite muziku. 
To moiete uraditi i ako se igra na 
disketi nalazi kao jedan faji (pod 
usiovom da nije kompresovan). 

3, Ako je faji kompresovan, po- 
kuSajte da ga dekompresujete. Da bi 


pronaSli koji je kompresor koriSden, 
moiete koristiti i VirusKiller-e 
(VT2,35, VSean...). Dekompresujte 
ga (ako moiete) i zatim dekompre- 
sovani faji uditajte u MultiRipper. 

4. U sludaju da je muzika na 
NON-DOS disketi ili muzika ne osta- 
je u memoriji posle resetovanja, 
podinju problemi, Ako ielite da ski- 
nete muziku iz introa koji se uditava 
posle ubacivanja diskete u drajv, ko- 
ristite komande za traienje DeCrun- 
chHeader-a na disketi (Scan) . Diske- 
iu jednostavno ubacite u drajv dfO: 
a MultiRipper ce potraiiti kompreso- 
vane tajlove direktno na disketi. Ako 
ih nade, moiete ih uCitati i dekom- 
presovati. Tako moiete traiiti i mo- 
dule. 

5. Ako baS ne ide, bide vam 
potreban TrackRipper, koji trail pn/i 
program koji se uditava sa Boot-a 
NON-DOS disketa (to je obidno in- 
tro). Ako ga pronade, moiete ga sni- 
miti na disketu u vidu fajia. Posle to- 
ga ga dekompresujte i uditajte u 
MultiRipper kao Image faji. 

6. Sada na scenu stupa Rom- 
Crack. Uditajte RomCrack, resetujte 
radunar i uditajte igru, Kada podne 


muzika, resetujte radunar i u istom 
momentu aktivirajte RomCrack (na 
ved opisani nadin). Izadite iz njega 
(komandom X) i uditajte MultiRipper. 
Muzika bi trebalo da ostane u me- 
moriji (ako nema zaStitu), 

Ako niste nidta naSli, onda... ili 
je muzika za§tidena, ili je napravijena 
pfrogramom dije module MultiRipper 
ne prepoznaje. 

Da biste dull muziku koju ste 
skinuli, moiete koristiti razne Modu- 
le Player-e, kojih na Public Domain 
trziStu ima u ogromnim kolidinama. 
Postoje i Module Player-i sa 
ugradenim Replay rutinama za ra- 
zliditevrste modula. Ako nemate od- 
govarajudi Player, module moiete 
direktno uditati u muzidki program 
kojim su napravijeni (npr. ProTrac- 
ker, Sound Monitor), i reprodukovati 
muziku direktno iz njih. 

Pojavijuje se sve vide programa 
za pravljenje muzike, ali i za njenu 
„kradu". Postoje muzike koje nlsu 
pravijene nikakvim muzidkim progra- 
mom, ved su note napisane direktno 
u madinskom jeziku i samo se kori- 
ste sempiovi sa diskete (TV Sport 
Basketball npr). Pored MultiRipper-a, 
za skidanje modula postoji jod slid- 
nih programa, ali iskustvo pokazuje 
da je MultiRipper najkompletniji. Da 
biste pronadli muziku koju MultiRip- 
per ne prepoznaje, moiete koristiti 
programs (na sredu, ti program! su 
uvek Public Domain) koji pronalaze 
odrecSenu vrstu muzike (npr. za Delta 
Music. TFMX, itd.), 

Naravno, sve ovo bi bilo mnogo 
lakde uz pomod Action Replay Car- 
tridge-a. Ako ste uporni, vremenom 
dete nauditi da prepoznajete module 
i bez koriddenja Ripper-a. Potrebno 
je „samo'‘ mnogo provedenih sati uz 
Amigu. Ostaje nam samo da do- 
kaiemo da smo pametniji od Rip- 
per-a. 

Vanja Hrustid 
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Imagine 2.0 

RayTraceing na Amigi 



Vec sam naziv ovog programa 
ukazuje na to da je potrebno samo 
imati ideju L. Ipak, put do ostvarenja 
nekada moze biti dosta tezak, all 
programeri imagine-asu se potrudili 
da to ne bude neostvarijivo. Napro- 
tiv. 

Sam program je koncipiran ta- 
ko da se u jednoj cetini nalaze editor 
3D objekata, editor i animator .,po- 
kretnih" (Cycle) objekata, editor i 
animator same scene, generator 
(Render) pojedinacnih slika, kao i 
kontrola nad pravijenjem i pu§ta- 
njem animacije. Sve u svemu, kom- 
pletan paket za rad. 

Program posle startovanja zau- 
zima neslo manje od 900 KB, §to 
znafii da je potrebno imati vi§e od 
„standardne konfiguracije" od 1 MB 
memorije da bi se moglo raditi sa 
Imagine-om. PreporuCuje se mini- 
malno 2 MB memorije za koliko-to- 
liko komforan rad. Takode je dobro 
imati 1 MB CHIP memorije prilikom 
pravijenja animacija i sastavijanja 


gotovih slika animacije u Anim-fajI, 
ako to radimo iz Imagine-a (naroSito 
ako je reC o slikama u najvecoj rezo- 
luciji). Moguce je raditi u konfigura- 
ciji sa jednom disketnom jedinicom, 
ali je mnogo komotnije ako ih ima 
dve, Takode, hard disk nije na odmet 
i veoma ce pomoci u radu, naroCito 
kada je refi o animacijama. Ali tek 
korisnici koji imaju neSto brzi raCu- 
nar, npr. Amigu 3000 (kao autor 
ovog teksta) ili neku turbo-karticu, 
bice u mogudnosti da mnogo bliski- 
je opipaju svet RayTrace animacija. 

Editor objekata je napravijen u 
stilu „Quad Screen" tehnike, §to 
znadi da je ekran podeljen u cetiri 
prozora. U njima se nalaze pogledi 
od gore, sa strane i spreda, kao i 
prikazani objekat iz perspektive. Ob- 
jekti se prave postavijanjem tadaka, 
spajanjem tih tacaka linijama ili 
spajanjem tih tadaka u povrsine. Po- 
vrSine su iskijudivo trouglovi, kako 
sam program ne bi imao problema 
radunajudi gde se nalazi koja ravan. 


Naravno, postoji mogudnost doda- 
vanja primitivnih objekata; lopte, to- 
rusa, valjka, kupe, kao i ravni i kruga, 
koji su prethodno definisani u okviru 
samog programa. Jedna zanim- 
Ijivost je i mogudnost dodavanja font 
objekata, tj. mozemo izabrati neki 
standardni Amigin font i ono §to zeli- 
mo da se njime ispide, i Imagine de 
od toga napraviti objekat! Istovre- 
meno se moze editovati vide objeka- 
ta, kopirati ih ucelo ili samo neke 
njihove delove u ClipBoard i doda- 
vati ih na druge objekte, spajati ih u 
jedan objekat, u grupu objekata i si. 
Naravno, time nisu iscrpljene sve 
mogudnosti kreiranja oblika, Postoje 
i funkcije koje su predefinisane, a 
sluze za jednostavnije dobijanje 
onoga sto smo zamislili. To su: Ex- 
trude (razvladenje u ravni, mada i to 
ne mora biti ravan, razvladenje po 
jednoj od osa ili dak po nekoj ranije 
definisanoj putanjil). Replicate, Spin 
(objekat se zarotira oko jedne svoje 
ose). Sweep i slidno. Naravno, vedi- 
na tih opcija ima mogudnost istovre- 
menog skaliranja, definisanja puta- 
nje kretanja/umnozavanja, i slidne 
vrio korisne opcije. 

Prilikom definisanja objekta, 
definidu se i njegove ose i polozaj tih 
osa. Postoji mogudnost da se obje- 
kat skalira, translira i rotira po jednoj 
ili vide osa istovremeno. Takode se 
definidu atributi za dati objekat. 
Osnovni su; boja objekta, boja odbi- 
jene svetlosti, boja refleksije i boja 
svetlosti koja moze da prode kroz 
objekat. Naravno, ako je boja crna, 
svetlost uopdte ne prolazi kroz obje- 
kat. Tu su i mogudnosti dodavanja 
neke od definisanih texstura, ali se 
ovog puta teksture nalaze na disku, 
tako da mozemo odekivati i pojavu 
novih. Pored tekstura, povrdinu ob- 
jekta mozemo ..ukrasiti" i nekom 
slidicom, naravno u IFF formatu. Ov- 
de postoji veliki broj nadina na koji 
se to moze udiniti, dto ovom delu 
programa daje posebnu draz. 
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Postoji vi§e razlifiitih metoda da 
se objekat, povrSina ili taCka izaberu 
medu mnoitvom slifinih koji se tre- 
nutno nalaze na radnoj povr§ini. Na- 
ravno, na raspolaganju nam je i op- 
cija Undo, tako da mozemo uvek da 
se vratimo jedan korak unazad. Mo- 
guce je definisani objekat posmatra- 
ti iz razliCitih uglova, izabrati da li ce 
se iscrtavati zicani model sa ili bez 
skrivanja linija, ili model sa senCe- 
njem, pa 6ak i izrenderisana sliCica 
sa tim objektom. Sve u svemu, lep i 
dosta komforan editor. 

Pored editora „obi6nih objeka- 
ta" postoji i editor „specijalnih“. Oko- 
lina za rad je vrlo slifina okolini edi- 
tora obicnih objekata, samo su neke 
opcije druga6ije. Princip rada je ta- 
kav da se u sve tri ravni gledanja 
nalaze taCke koje su spojene i koje 
mozemo pomerati, 6ime se objekat 
transformise. Nisam video ba§ neke 
velike prednosti takvih objekata nad 
normalnim, dak sam i prilidno 
ubeden da se skoro svi mogu na- 
praviti na normalan nadin. 

Editor pokretnih objekata sluzi 
za animaciju objekata. U njega se 
mogu uditati normalni objekti, koji su 
zapravo grupa vide povezanih obje- 
kata, a Imagine ce sam od toga da 
napravi pokretni objekat. Potrebno 
je jedino voditi raduna o hijerarhiji 
povezanosti objekata u okviru te 
grupe. Pokretanje pojedinih objeka- 
ta iz grupe se vrsi po principu lakto- 
va, tj. da se svi objekti koji su „ispod'‘ 
onog kojeg pokredemo, pokrecu za- 
jedno sa njim. Postoji mogucnost 
pokretanja objekta po sve tri ose, 
kao i njegovo skaliranje. 

Samo animiranje objekata se 
vrsi u vide delija animacije, s tim da 
kada dode vreme za ,.stvarnu“ upo- 
trebu takvog objekta. Imagine sam 
proradunava medupolozaje. U edi- 
toru postoji i mogudnost da se na- 
pravi zidani model i da se on animira 
kako bi imali predstavu o pokretima. 
Sa mato vezbe nije lesko dobiti sve 
pokrete koje zelimo. 

Editor scene je vrlo slidan edi- 
toru objekata, kao dto su uostalom i 
editori pokretnih i „specijalnih‘' obje- 
kata. U njega mozemo uditavati sve 
prethodno definisane objekte i 
postavljati ih u prostoru, Kamera ta- 
kode predstavlja jedan od objekata. 
U prozoru u kome smo do sada po- 
smatrali pogled iz perspektive. 



mozemo videti i ono dto vidi kamera, 
dto puno pomaze da se objekti ne 
stavljaju „izvan objektiva". Naravno, 
sve objekte je opet moguce transfor- 
misati po nekoj od osa ili vide njih. 
Takode, ako pravimo animaciju, sva- 
ku slidicu mozemo posebno defini- 
sati, ili definisati polozaje i nadin 
putanje (jednostavno transliranje ili 
ranije definisan put) i polozaj u kraj- 
njim slidicama te putanje, i to poseb- 
no za svaki objekat (pa i kameru). 
Moguce je postaviti kameru da uvek 
gleda u jedan objekat. A ako je taj 
objekat samo osa i ako se i ona, 
pored kamere, krece duz neke neli- 
nearne putanje, onda se dobijaju 
stvarno dobri efekti. 

Kod kontrole animacije mo- 
zemo definisati krajnje polozaje ob- 
jekata u animacij'i za vreme trajanja 
nekog efekta ili putanje, njihovo 
pojavljivanje ili nestajanje i neke ka- 
rakteristike, narodito objekata kao 
dto su lampe, kamera i slidno. Kad 
sam pomenuo efekte, ni tu Imagine 
ne zaostaje. Postoje predefinisani 
efekti, koji su (kao i teksture) sme- 
dteni posebno. Ovo je dobro, jer 
njihov broj zavisi samo od preduzim- 
Ijivosti programera Imagine-a i ne 
moramo dekati novu verziju progra- 
ma da bi dobili nove efekte. Red je 

0 efektima talasanja (koncentridni 
krugovi, linearni talasi...) koji se mo- 
gu primeniti i na objekte na kojima 
ne zamidljamo mogudnost talasanja. 
Jedan ocenjivad Imagine-a je bio 
odudevijen kada je taj efekat pri- 
menio na F-18. Postoje i efekti ras- 
prskavanja, radcenja i si. 

I tako smo dodli do izradunava- 
nja slike. Program omogucava izbor 
moda u kome ce se radunati slike. 
Postoje razni zidani (Preview) modo- 
vi, modovi u kome se crtaju poligoni 

1 pravi RayTrace modovi; Scanline i 
Trace. Trace mod je najkvalitetniji i 
vodi raduna o slozenom odbijanju i 
prelamanju svetlosti (i senkel). 
Scanline ne obrada loliko paznje 
ovim detaijima i samim tim radi mno- 
go brze. Naravno, mogude je oda- 
brati i rezoluciju u kojoj ce se slika 
crtati. Postoje i modovi za one koji 
poseduju graficke kartice sa 24-bit- 
nom paletom boja. 

Ceo program je uraden tako da 
se i najslozenijim funkcijama moze 
upravijati preko mida. Opcije su u 
menijima, ali korisnik moze po zeiji 


definisati koji de se dugmidi pojav- 
Ijivati u donjem delu ekrana, za svaki 
od editora ponaosob. Postoji mogu- 
dnost definisanja i duvanja nekih od 
internih promenijivih Imagine-a, kao 
na primer dubina u radunanju 
odbijanja svetlosti u ogledalima. Ta- 
kode je dostupan meni u kome su 
definisane rezolucije, tako da 
mozemo definisati svoje rezolucije, 
npr. Tiny kao kod Sculpt-a ili jod eg- 
zotidniju kao sinemaskop. 

A sada o losim stranama. Za- 
meramo dto sve slike za animaciju 
imaju razlidite palete boja, te je prob- 
lem uskladivati ih ako zelimo da tu 
animaciju pudtamo iz DPaint-a ili da 
je tamo doterujemo. Ne postoji mo- 
gudnost upravijanja programom iz 
nekih skript fajlova ili AREXX-a. Nije 
mogude odrediti samo deo slike ko- 
ja treba da se crta, nego se uvek 
izradunava cela slika. Trace mod je 
neoprostivo spor dak i kada nema ni 
jednog objekta koji bi imao odbijanja 
i prelamanja svetlosti, a to se moglo 
bez razlike izradunati u Scanline mo- 
du. Ovo je i najveda zamerka progra- 
mu zbog brzine. Ali, i da pohvalimo 
jedan drug! deo koji ima zavidnu 
brzinu, a to je da se slidice sa mnogo 
vide poligona ne crtaju proporcio- 
nalno duze. Ovo najvide vazi bad u 
Scanline modu. 

Sve u svemu, ovo je vrlo 
upotrebijiv program, ali za korisnike 
..nefriziranih" Amiga samo u Scanli- 
ne nacinu rada. Pa dak i za korisnike 
dosta brzih racunara, animacija u 
Trace nadinu moze da potraje. Pri- 
mer: na Amigi 3000 (25 MHz) sa ma- 
tematickim koprocesorom 68882, 
slika bazena u kome se voda talasa 
efektom talasanja (efekat zauzima 
zanemarljivo malo vremena) sa vo- 
dom koju je dinila ravan od 900 po- 
ligona (ditava slika je imala ukupno 
10-tak vise), radunala se oko 2 sata 
u Trace modu (u Scanline modu je 
trajalo manje od 20 minuta). Sada 
zamislite animaciju od samo 30 slidi- 
ca (nedto vide od sekunde)! Inade, 
naslovna strana ovog broja dasopi- 
sa izracunavala se na istom raduna- 
ru oko 4 sata u Trace modu, dodude 
u rezoluciji 1024x1024 sa 16 miliona 
boja! 

Napomenimo da za Amige 
opremljene matematidkim koproce- 
sorom postoji i posebna verzija. 

Daniel Sendula 
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VIBUSI ■ 


Nesto malo o virusima 


Da II Vam se ikad daslio da disketa 

prijavl ReadAVrlte error? Auuuu Tl glu* 

pi JapancI! Ni disketu ne zneju da napra- 
vel". Da II vam je pointer menjao obllk, 
boju? Da II vam nestaje memorija? 

CrklaAmigal!!H". Mo2da I nljel 

NemavlasnIkaAmige koji nije Imao 
bllski susret sa virusom (vebina to nlje ni 
prlmetllal). Prvi virusi su bill pravljeni kao 
reklame. Uglavnom su to bile poruke raz- 
nih piratskih I programerskih grupa. 
Medutim, zlotvgri su tu ideju Iskoristlil u 
drugs svrhe. „Sto ml ne bismo nekom 
zagorball ilvot?", upltali su se (to je samo 
pretpostavka)? I, ..ONI" stvoriSeVlRUSE, 
Virusi su do sada zagorCall ilvot mnogim 
korlsnicima kompjutera, pa dak I Indu- 
strijskim gigantima, vojnim ustanovama, 
ltd. NASA I Pentagon su pretrpeli ogrom- 
ne gubitks podataka usied dejstva vlru- 
sa, Mnogim drZavnim ustanovama su iz- 
brisane ditave arhive. Virus je postao 
zlodinaci Programer virusa mo2e bit! 
osuden nazatvorsku, novdanu, ltd., kaz- 
nu (kod nas sve stiZe sa zakaSnJenjem). 

Virusi postaju savrSenijl. Te2e Ih je 
otkriti, uplsuju se naviSe mesta nadlsku, 
Imeju kodirane poruke koje se ne mogu 
proditatl sve do aktiviranja virusa, ltd. 
Ova) tekst bl trebalo da vam pomogne u 
pronalaZenju I borbi protiv virusa. Za po- 
detak... 

Da rezjasnimo vrste virusa BOOT- 
BLOCK VIRUSI se nalaze u BootBlock-u 
(0-1 sektor) diskete. Onl se najIakSe I pre- 
poznaju, ..Prevazldenl" su. LINK VIRUSI 
su virusi kojI sa „zakade" za neki fajl, tako 
da originalnl fajl postane du2l za du2inu 
link virusa FILE (FAJL) VIRUSI su fajlovi 
kao I svaki drugl. Sami se izvrSavaju I 
Inficiraju memoriju, Autorlma virusa je 
ostavijeno mnogo prostora za rad. Virus 
mo2e biti bukveino sve na disku. PodevSI 
od BootBlock-a, preko biblloteka (Libra- 
ry), Handler-a, do DOS naredbi kao: Dir, 
Run, ltd. U nastavku teksta bide opisane 
karakterlstlke najpoznatljlh virusa. Nedu 
spominjati npr. trackdisk, device, Begi- 
niO, I tekve stvarl. Pogledajmo sada neke 
od i.najpopularnljlh" virusa: 

SADDAM: Za sada najopasnlji vi- 
rus. Imao sam Iskustva s njlm, all sam ga 
na vreme otkrio. Zasigurno je ..najintell- 
gentniji". To je prvI virus koji preiivijava 
Keyboard-reset sa 1 MB CHIP RAM-a, 
KIckstart-om 1.3 I bez Instaiiranog Set- 
patch R. Uplsuje se na disk umesto 
L:Dlsk-Valldator-a. Ako disketa kojim 
sludajem nema Disk-Validator, SADDAM 
de sam napravltl L: dlrektorljum, I u njega 
se uplsatl kao DIsk-Valldator. Ako na 
„radnom'' disku primetite L:Dlsk-Vallda- 
tor, a vl ga niste Instalirall, to je verovatno 



uradio SADDAM. Na 
odredene delove diska 
uplsuje red „IRAK‘'. Sa 
zaraZenom disketom 
mo2ete radrti samo ako 
je virus u memorijl, inade 
dobijate poruku: „Disk is 
not validated!". Kada 
ubaclte ispravnu (I neza- 
StiCenu) disketu u drajv, a 
SADDAM je u memorijl, 
on de uplsatl nulu u blt- 
mapu te diskete i disketa 

de bill not validated!". 

Ako koristite programs 
koji proveravaju vektore, 
obratite paZnju na COLD, 

COOP: Remeti 

COOL vektor. Ujedno je I 
BootBlock virus I Link vi- 
rus. Fajl doblje oko 1044 
bajta u duZini. VeZe se za 
pn/i fajl u startup-sequenci I uplsuje se u tova. Kada BGS9 u memorijl ustanovi da 
BootBlock. Ne zaraZava fajlove I direkto- je ubadena disketa sa BGS9 BootBloc- 
rijume koji podinju slovima: „L“ (npr. Libs, kom, na ekran ispisuje poruku da je pi- 

I), „F" (fonts), „D" (devs), U BootBlocku ratstvo zlodin I da je ovo lek protiv toga, 

je vidijivo: COOP Virus. Morale izbrisati TTV1 je isti virus, samo ispisuje drugadiju 
oba dela da bi uniStill virus. U protivnom, poruku. 

deo virusa koji ostane de uplsatl nadlsk BGS9 II: IstI virus, samo je tekst 

onaj koji nedostaje. promenjen. 

ROLE: To je „predak" SADOAM-a. Centurion (Smily Cancer): U orlgl- 

Isto se uplsuje umesto Disk-Valldatora all nalu nosi Ime naredbe LoadWB. Duga- 
za razliku od SADDAM-a, njegova dteia dak je 3916 bajiova. ..Zalepl" se za prvu 
se ne moZa popravitl. MoZe se popravltl naredbu u startup-sequenci (koja takode 
samo formatiranjem diskete, ROLE na bude duZa za 3916 bajtova)'! deka da 
odStideni disk uplsuje red „LAMER" I po doZivi 10 kopija. Posle desete kopije me- 
nekoliko desetina puta, i samim tim iza- nja pointer u Zulu facu sa smeSkom i 

ziva nepopravijivi ReadAMiite error. plavim §e§irom, Remeti KickTag, Kick- 

SADDAM Mutant Strains: Postoje Checksum, 
izmenjeno verzije SADDAM-a koje neki Blue Box Filevirus: File virus. £u- 

VIrusKillor-l nlsu mogil da prepoznaju. dan. Sastoji se iz 3 dela. Uplsuje se na 

Novije verzije VirusKlller-a nemaju taj disk umesto Icon, library, Ume da zabrija 

problem, Serial.port, tj. da onemogudi komunikaci- 

IRQ I XENO: 0 njima ste sigurno ju sa modemom, Dugadak 5608 bajtova. 

ved ditaii, all vredi ih pomenuti jer su to PomaZe SAMO cold-reset, 
prvi Link virusi. XENO je opasniji, all FREEDOM!: Poznaje se po tome 

mnogo VirusKiller-a ga pronalazi, Sto ispisuje: FREEDOM! By Steve Tib- 

Llberator File Virus: Ne remeti uo- bett. Naplle da je odslranlo SADDAM vi- 
bldajene vektore, ved ostaje aktivan sa- rus ill Smily Cancer virus. Kada naide na 
mo nekoliko sekundl, I za to vreme se odStldenl disk, u svaki 5. blok uplsuje 
uplsuje na sve odStldene diskove. Doda- glupostl. Izigrava da je VirusKlller. 
je prvu liniju u startup-sequenci: „mem- Golden Rider Link Virus: Remeti 

check s", I izigrava Slipstream Mem- COOL. Ne radi sa Doslibrary V35 III ve- 

check v8.l by Marc (VirusKlller), Oak dom, Fajl zaraZen GOLDEN LINK-om po- 

poku§ava da ukloni VirusKiller-e kao Sto staje duZI za 868 bajtova. Ne proverava 

suZEROVIflUS, MVK2,1,VIRUSEXPERT da 11 jefaji ved zaraZen. Fajl ne sme bill 

... DuZina (nekompresovan) je 10936 baj- duZi od 100 KB. 
tova, a kompresovan (PP) 6492 bajta. Gotcha lamer (Lamer Bomb): Inflcl- 

BGS9(TTV1): Jo§ Jedan „dvodelnl" ra samo c/Dir, Run, Execute, Cd nared- 
vlrus. Uplsuje se u boot I umesto prvog be. Fajl poslaje duZl za372 bajta. ispisuje 
fajia u startup-sequenci. U stvarl, pravi tekst: „HAHAHA,,,,Gotcha LAMERIIl", I 
fajl sklanja u Devs direktorijum a sam glava diska preskade. PokuSava da infl- 
uzima njegovo ime. Dugadak Je 2608 baj- cira DH0:c/Dir, Cd, Execute, Run, 



Jeff Buttonics V3.10: Najnovija ver- 
2ija ovog virusa sa izmenjenim tekstom. 
Zavarava da je *JEFF* anti-virus pro- 
gram. DugaCak je 2916 bajtova. 

LAMER 8 File Link virus; Originalni 
faji je duii za 13192(?) bajtova. Ako ude 
u memoriju ne Siri se kao File virus, (osim 
ako naide na VIRUSX program) ved in- 
stalira LAMER BootBlock-ove na sve od- 
Stidene diskete. 

LAMER LoadWB: File virus. Remeti 
KickTag, KickChecksum, SumKickData. 
Dugadak 4172 bajta. Ne prenosi se kao 
File virus, ved takode instalira LAMER 
BootBlock-ove. 

PP-Bomb PowerPacker 3.2 (?); Ne- 
jasno. Sastoji se iz 3 dela. Dugadak 9800 
bajtova. Prvo traii Snoop Dos aktivnosti. 
Ako nade, prekida. Ako ne, trali 
DHO/1 ;CAVhy i menja du2inu u 0 bajtova 
(?). Posle toga, trali „Ami Express '. Ne 
znam §ta tu tra2i. Opet trali DHO/1 '.BBS i 
druge BBS fajlove da ih izbride. 

Traveling Jack: Link virus. Promen- 
Ijive je duzine. Upisuje na disk fajl pod 
nazivom; VlRUS.xy {)^ je heksadedmal- 
ni Pro] sludajno dobijen), i ve2e se za 
druge programs. Usiovi: Dos disk, 12 
blokova na disku slobodno, du2ina pro- 
grama veda od 2000 bajtova, ime duie 
od 5 slova... (ima joS, all ih ne znam!). 


Menem's Revenge: Link virus. Nov. 
Karakteristidno je to da promeni Load- 
Seg rutinu. Zapisuje se na DFO: i DHO:, i 
u zarazeni fajl upisuje poruku. Poruka se 
pojavi i u Guru-Requester-u. Fajl dobije 
na duzini 3068 bajtova. 2a sada ga pro- 
nalaze VC6,15 i BootX V4.50 pa naviSe. 

,,3124'' Link virus: Ne znam kako 
bih nazvao ovaj virus. Nigrte nisam pro- 
ditao neSto o njemu, all radi potpuno isto 
kao Menem's Revenge, samo dto dodaje 
fajlu 3124 bajta. Nijedan program ga ne 
prepoznaje. Pretpostavljam da jeto Up- 
date verzija Menem-a, samo Sto jo§ ni- 
sam dobio nikakvu poruku. (Vide o 
njemu u dianku „Meneme, mrzim te!"). 

0 virusima bi se mogla izdati 1 po- 
veda enciklopedija, s obzirom koliko ih 
ima. Ovde su navedeni samo najopasniji 
FILE (LINK) virusi. Od FILE (LINI^ virusa 
mo2emo jod spomenuti: Glasnost, Time 
Bomb V0.9, Terorrlsts, TFC Revenge Lo- 


adWB, Time Bomber, Amigaknights Vi- 
rus, Byte Parasite, Bret Hawnes, Virus 
Blaster, ltd, a od najnovijih Link (File) vi- 
rusa: DarthVaderVi.l, CompuPhagozy- 
le (koji se diri preko zaraienih VIRUSX 
V5.00, i VIRUSCHECKER V4.00), CRI- 
ME-F-t- (tojezasada najnoviji Link virus). 

BootBlock virusi su, mode se redi, 
zastareli. Lako se otkrivaju, nisu madtoviti 
kao nekad ... Nije naodmet nabrojati ih, 
mozda nl ne znate da su to virusi: 16 BIT 
CREW, ABC, Alien New Beat, ASS Virus 
Protector 1.0 Anti Virus, Avirex Time 
Bomb, Black Flash 2.0, BLF, Blizzard 
Protector V3.1, Blow Job, Butonic VI. 1, 
Byte Bandit 1-3-Fklonovi, Byte Voyager 
1-2, Byte Warrior (DASA), B29, Byte War- 
rior Fastloader Virus, Claas ABRAHAM, 
Coder's Nightmare, Clist, CLONK! Antivi- 
rus, CLIManager Antivirus, DAT '89, De- 
structor 1 .2, Digital Emotions, Dirty 
Tricks-t-klonovi, Diskdoctors, Diskguard 
1.0, Disk Herpes, Dotty, EXTREME, Divi- 
na Exterminator 1, FAST, F.I.C.A., Fast 
Eddie, French Kiss, Gadaffi, Hauke, Graf- 
fiti, Future Disaster, Glasnost (BB), Grem- 
lins, GXTeam, Gyros, Joshua 1-2, Hauke 
Exterminator 1, H.C.S. 4220 V3.0 (V4.0) 
Anti Virus, Hilly, Hoden V33.17, JITR, 
Kauki, L.A.D.S., LAMER Exterminator 1- 
8, Mad I-IV, Mega Master, Micro Systems 
1-2, Nasty Nasty, 
Northstar1-2, Obe- 
lisk 1-2, Opapa, 
Paradox 1-2, Para- 
mount, Paratax 1- 
-3, Phantasmum- 
ble. Power Team, 
Replica Copy 5.0, 
Revenge Bootloa- 
der, Revenge 1.2, 
Ripper, Rl- 

SKA-t-klon (Frity), 
Sacshen 3, Sad- 
dam Hussein, San- 
ta Claus, SCA-f X 
kionova, Scarface, 
Sendariani, Shit, 
Starfire (N.STAR) 
1-2, Suntronic, Superboy, Switch Off, 
TAI-PAN Chaos, TAl-PAN Lame Blame, 
Target, Termigator, Pentagon Circle Viru- 
sslayer 1-3, The Supply Team Anti Virus, 
The Traveller 1 .0, Tomatoes-Gentechnic, 
Trisector 9ii, Turk 1,3, ULDV8, Ultrafox, 
Unicorn 1.1, Vermin, Virus Predator, Vi- 
rus Slayer, Vkill 1 .0, Waft, Warsaw Aven- 
ger, Warhawk, Zacces i ZOMBIE 1. Ovu 
listu nemojte uzeti zdravo za gotovo jer 
sigurno ima virusa o kojima nisam ditao 
i za koje nisam ni duo. 

Treba obratiti padnju na neke Virus 
Protector-e koji se ponadaju isto kao vi- 
rusi (npr. PVLX.X). Diskutabiini su i Boot- 
Block-ovi kao UNICORN 1 .1 , jer neki Vi- 
rusKilier-i misle da taj BootBlock ima 
rutinu za formatiranje diska, a u stvari je 
to samo Picture-Loader rutina. Svejedno, 
najbolje je izbrisati BootBlock-ove za ko- 
je ne znate dta su i demu slu2e. 

Vanja Hrustid 



Cirus? A,... 
VIRUS!!! 


8.30. Telefon zvoni, zvoni, zvoni... 
„HalQ?“, „Ej, nasao sam novi virus!" 

Da li biste se Sokirali, da posle uporne 
borbe sa svim zivim i nezivim virusima 
nadete virus za koji nemate pojma §ta je, 
gde je, Ciji je? E, ja jesam. Taman sam 
pomislio kako sam jako pametan i da me 
nijedan virus ne moze iznenaditi. Ali... 

Zaslugom „jedno 9 ‘' (posle smo ga 
prokieli) Clana redakcije, dobili smo disketu 
punu arhiviranih fajlova sa nekog BBS-a. 
Iskopirali smo ih na hard-disk i zaboravili 
na njih, Medutim, dobili smo i arhivirani fajl 
pod nazivom Monitor.lha koji (kako se ka- 
snije ispostaviio) ba§ i nije bio za zaborav- 
Ijanje. Raspakovali smo ga, pogledali sta je 
i zaboravili na njega. Kad odjednom, pro- 
gram! koje najvise koristimo su se produzili. 

„Ma nisu, to je samo plod nase bolesne 
maSte". Uzeo sam virusKillere, podeo da 
proveravam fajlove i - niSta. Pogledao sam 
duzine fajlova na originalnim disketama. Ne 
slaze se. Juuhhhuu! Imamo novi virus (ba§ 
i nije bilo juuhhhuu kada je trebalo srediti 
hard-disk i praviti program za pronalazenje 
tog virusa). Pravimo se pametni, uditava- 
mo monitore, virusKillere, itd. Kao, prouda- 
vamo virus. Tog jutra smo se telefonom culi 
barem 30 puta. Bilo je to u stilu: „E], jel’ti 
neSto jasno?''. „Naravno!‘'. „A sta?". „Pa 
menja Cool i KickTag!". „Budalo, pa to radi 
ZKick (to je program koji sluzi za instaliranje 
KickStart-a 2.04 na Amigama opremljenim 
OS 1.3)!“. „Uffft, Steta". Na kraju smo pro- 
ditali nesto 0 virusu Menem's Revenge i 
pretpostavili da je to samo boija verzija ko- 
ju, na zalost, ne nalazi nijedan virusKiller 
(za sada). Program koji ga nalazi je ubrzo 
napravljen, a virus vise nije bio interesan- 
tan. „lzvesni" clan redakcije od koga smo 
dobili inficirani fajl, samo se smeskao. Kao, 
„Nisam znaol". Ali, nema veze. Bilo je inte- 
resantno iako je kratko trajalo. Nadi novi 
virus ima tu draz da se boriS sa nepozna- 
tim, a ne samo uzeti virusKiller, uniStiti virus 
i zaboraviti ga. 

Ako kojim sludajem naletite na neki 
novi virus, poSaIjite ga redakciji da se i mi 
malo zanimamo, 

Vanja Hrustid i Vladimir Pudar 
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Analogni dzojstik 



Ovaj prilog je dokaz crno na be- 
lo da i telki amateri na poiju hardve- 
ra mogu napraviti ovako neSto. To 
„ovako neSto" je, §to ste vec i iz na- 
slova mogli zakIjuCrti, analogni dzoj- 
stik (ADz). Zasto sada analogni, zar 
nam nisu dovoijni i ovi obicni? U 
principu jesu, ali se sa ovom novom 
vrstom dzojstika otvara jedna nova 
dimenzija igre. Pre svega, podseti- 
mo se kako radi obican dzojstik. Ka- 
da se dzojstik nalazi u neutralnom 
polozaju, ni§ta se bitno ne dogada. 
Pomeranje dzojstika u nekom 
(medu)pravcu izaziva reakciju, npr, 
automobil skrece u levo. Problem je 
u tome §to auto ill skrece u levo, ill 
ne skrebe. Nikakvog polozaja iz- 
medu, 

Kod ADz postoji mnogo finija 
gradacija: mozemo ici malo levo, 
malkice vi§e levo, jo§ vise levo, itd. 
U najboljem slufiaju, za svaki od pra- 
vaca imamo na raspolaganju 127 ra- 
zlicitih polozaja. Ova mogucnost 
najvi§e dolazi do izrazaja kod simu- 
lacija voznje automobila Hi aviona, 
sto ne znaci da ne postoji i jo§ neka 
vrsta softvera koja bi mogla da je 
iskoristi. 

Osnovu takvog uredaja pred- 
stavljaju dva linearna potenciometra 
od po 470 KOma {+/- 10%), 1 (2) 
prekida6(a), parbe 5-zi6nog kabela, 
9-polni zenski SUB-D konektor i ne- 
sto gvozdurije, plastike, gume ili vec 
tako neceg po sopstvenom nahode- 
nju i potrebi. Krenimo redom. 

Za§to bi potenciometri trebali 
biti linearni, mtsiim da nije potrebno 
mnogo objasnjavati. Isto tako ni 
njihovu otpornost. Ta vrednost je na- 
vedena u Amiga Hardware Refer- 
ence Manual-u, koji je izdao Com- 
modore, a oni valjda znaju sta je 
njihovoj masini potrebno. Prekidac 
je kao i svaki drugi prekidab za 
pucanje na dzojstiku. Kakav be biti, 
zavisi iskijubivo od vasih afiniteta. 
Cak ni oko kabela nema mnogo 
pribe. Treba da ima navedeni broj 
zica i duzinu koja be vam omoguciti 
ugodnu zabavu. Problemi bi mogli 
nastati kod konektora za prikljubiva- 
nje vaseg ADz na Amigu. Konektori 
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koji se koriste kod klasibnih dzojstika 
nam nisu od velike koristi, jer se kod 
ADz upotrebljavaju neki drugi pinovi. 
Koji su to pinovi, videbete dalje u 
tekstu. Ono malo plastike i gvozduri- 
je sto je spomenuto ranije, sluzi nam 
za sklapanje malopre navedenih 
komponenti u jednu upotrebijivu ce- 
linu- Znabi, kako be dzojstik izgiedati 
zavisi iskijubivo od vas i vaseg 
umeba i smisla za lepo. Ako vas bas 
interesuje kako je autor teksta do- 
sao do nekih delova, neka vam ba- 
de. Siroti, stari crno-beli televizor je 
bio izvor potenciometara, dotrajali 
dzojstik je podario svoje dugme za 
pucanje, slomljena rubka od 
sundera za kupanje se pokazala kao 
sasvim dobra upravijabka palica, 
dok se odgovarajubi konektor za 
prikijubivanje nekim Bozijim uplivom 
nasao medu rezervnim delovima 
grejalice. Pod pretpostavkorn da ste 
sve delove nabaviii, predimo na 
sklapanje. Vrlo komplikovana she- 
ma po kojoj treba uraditi izgleda 
ovako: 


nara detektuje, a softver dobijene 
vrednosti koristi za odredene akcije 
(blago kobenje, nagli zaokret u de- 
sno, i slibno...). 

Kada ste sve to napravili (i jos 
jednom proverili) sledi interesantniji 
deo posla: prikijubivanje i igra. Posto 
nisam imao priliku da isprobam svoj 
primerak ni na jednoj drugoj igri sem 
Formule One Grand Prix, ne znam 
kako to izgleda u drugim slubajevi- 
ma. Ovde je sve bilo OK. Pre pobet- 
ka igre treba kalibrirati ADz, koristebi 
opciju programs za to, i onda 
pozurite u borbu sa krugovima i vre- 
menom. 

U poredenju sa tgrama koje ko- 
riste klasiban nabin upravijanja, ima 
vrlo malo onih koje koriste ADz. 
Medutim, kada naidete ria neku tak- 
vu igru, zadovoijstvo je takvo da 
opravdava trazenje ili bekanje igre. 

Na kraju, nije iskijubeno da u 
jednom od narednih brojeva basopi- 
sa naletite i na kratko objabnjenje o 
softverskoj strani bitavog ovog po- 
duhvata, tj. kako samt mozete obita- 
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Jedan od potenciometara je 
zaduzen za X, a drugi za Y osu. U 
zavisnosti od njihovog polozaja me- 
nja se i otpornost, §to hardver racu- 


vati vrednosti sa vabeg ADz. 

Svaki komentar i dodatak ovom 
prilogu su dobrodosli. 

Jovan Vukajlovib 




Uh, opet Tape loading error! 


Astronaut treba da pokupi delove rakete 
rasute po povrsini strane planete i da ih odgo- 
varajucim redom slofi, a zatim da pranade 
dovoljno goriva da bi mogao uzleteti. Naravno, 
u tome ga sprecavaju uglavnom dobrocudni do- 
mofoci, mada se treba Suvati svakog fizidkog 
kontakta sa njima. Cim sakupi dovoljno goriva, 
naS junak prelazi na sledecu planetu, manje 
gostoljubivu, na kojoj opet treba sakupljati po- 
trebno gorivo, a tu su I razne pilule, svemirski 
artefakti i ostale dranguiije koje mu povetavaju 
bonus po zavrsetku putovanja. I jos da napo- 
menemo da ni nas astronaut nije bezopasan: 
naoruzan je poslednjim izumom NASE, brzo- 
metnim laserom... 

III... 

Mora im pobeci, mors im pobeci, staino 
mu prolazi kroz urn. All, ieija da se napokon 
dokopa blaga iini ga dovoljno ludim da uspeva, 
bar na trenutke, da potisne strah. Strati, koji mu 
pomradi urn kada ih Cuje iza ugla. Velike I nemi- 
losrdne, narocito onda kada nema dime da se 
brani. Sva sreda da je dosta ranijih istrazivaca 
ovog lavirinta ostavilo svoje madeve okolo, tako 
da se bar malo sigurnije oseca kada primeti 
poneki, ostavljen u udubljenju na zidu. Bar ma- 
cem mo2e da se suprotstavi tim groznim, krvo- 
locnim zverima. A kada se umori od frdanja III 
borbe, mo2e se osveziti i obnoviti snagu hranom 
koju nalazi u prolazu. Drug! istrazivadi koji nisu 
imali srece, a nalazi ih vezane lancima za zidove 
lavirinta, pomazu mu da pronade put do davno 
izgubljenog blaga, koje ce mu doneti dast I sla- 
vu. I svi ce mu zavideti, samo da uspe da prode 
pored tih ogromnih insekata koji su teljni 
njegove gtave. A prethodna dva njegova druga 
su bas tako zavrsila! U deljustima cudovidta... 

Oni sa malo duzim iskustvom sa raduna- 
rima, narocito sa onima koji su se prvi pojavili 
na nadoj seen!, mogu u prethodnom tekstu pre- 
poznati neke od prvih i legendarnih igara sa 
kojima su provodili nodi nad malom, ernom, 
obidno vrlo ugrejanom kutijom. Naravno, pogo- 
dili ste - red je o legendarnom radunaru SPEC- 
TRUM i igrama JETPAC i MAZIAS, I ranije smo 
imali prilike da vidimo Spektrum emulator na 
Amigi, all je uvek bilo nekih problema, kao §to 
su brzina i nemogudnost uditavanja programa 
sa kasetofona! 

Ovaj emulator nam stiJe sa Novog Zelan- 
da. Nalazio se u jednom arhiviranom tajlu, 
rasprostranjenom na BBS-ovima siium Amerike 
i Evrope. U to] arhivi nalaze se izvrsni tajlovi 
Spektrum emulatora za Amige opremljene pro- 
cesorima 68000, 68010 i 68020 (i vise), kao i 
verzija koja je nazvana Special i napravljena 
iskijudivo za 68000. Pored izvrdnih tajlova, tu 
su i uputstva (.doc faji), kao i slika starog do- 
brog Spektruma, koja se ne nalazi tu iz idilidnih 
razloga, nego iz mnogo praktidnijih - da bi u 
svakom trenutku mogli videti (pomocu tastera 
HELP) raspored komandi na Spektrumovoj ta- 
staturi (za one koji su to ved zaboravili). Ovde 
jedino zameramo sporosti rutine za iscrtavanje 


te slike. Takode, ovom kompletu nedostaje i 16 
KB Spektrumovog ROM-a, jer bi njegova distri- 
bueija verovatno bila ilegalna. Autor emulatora 
nam zato preporuduje nekoliko nadina za 
redavanje tog problema. Treba povezati Spek- 
trum opremljen SINCLAIR interfejsom 1 (koji 
Ima ugraden serijski port) sa Spektrumom koji 
ima disk jedinicu (koja snima podatke u slan- 
dardnom IBM tormatu). Druga moguenost je da 
preko Spektruma snimimo sadrzaj ROM-a na 
kasetu i posle ga uditamo u Amigu sa kaselo- 
fona, pomodu nekog od postojedih Public Do- 
main programa. Naravno, najiakse je sadrzaj 
ROM-a presnimiti od prijateija koji ima PC kom- 
patibilan racunar zajedno sa njegovim Spek- 
trum emulatorom i ROM-om. 

U odnosu na ranije verzije, 
brzina ovog emulatora je poveda- I 
na. Vise nije problem kucati na ta- | 
staturi • nema onog mudnog ' 
osecanja da taster treba dugo 
driati pritisnut da bi racunar, tj. 
emulator, reagovao (a mozda je 
ovo i zbog toga sto autor poseduje 
Amigu 3000), Interapti se desava- 
]u posle 1500 Branch, Jump, Call 
i Ret naredbi, ali nikako brie od 20 
ms (50 puta u sekundi) kod ubrza- 
nih Amiga (npr. kod A3000), 

Sa kasetofona se mogu udi- 
tati sve igre i programi koji koriste 
standardnu rutinu za uMavanje 
koja se nalazi na adresi $056b u 
r6m-u, Sto znadi da nema nista od naSih su- 
per-rutina za zabavno uditavanje, kao i od pro- 
grama koji koriste sopstvenu rutinu za to. Za 
ovu operaeiju je, naravno, potrebno imati i neki 
digitalizator zvuka. Sa naSim DE LUXE SOUND 
semplerom sve je iSlo bez problema. Druga mo- 
guenost je snimanje i uditavanje Spektrumovih 
programa kao Amiginih fajlova. I tada se koriste 
standardne Spektrumove naredbe: LOAD, SAVE 
i VERIFY (mote i CODE). Sve operaeije sa di- 
skom obavijaju se koriScenjem ugradenog File 
Requester-a, a zanimijivo je da prilom radunar 
na disketi formira dva fajia: <ime>. header i 
<ime>.bytes. Treca, i najjednostavnija mogu- 
dnost je SNAPSHOT tj. snimanje programa za 
vreme njihovog izvrsavanja, u obliku jednog 
Amiginog fajia, u kojem se nalazi trenutni 
sadrzaj cele Spektrumove memorije. Ovako 
snimljeni program! se kasnije mogu vrio jedno- 
stavno pozvati. 

Generaino uzevsi, emulator je na stan- 
dardnim Amigama 2 do 8 puta sporiji od pravog 
Spektruma, s tim da ce Special verzija biti nesto 
btza, ali na ustrb sigurnosti rada (ROM se po- 
naSa kao RAM memorija, te recimo NEW nared- 
ba pravi brijotine, samomodifikujudi programi 
nece raditi...). Ako ste sredni korisnik Amige 
3000, autor tvrdi da je brzina neSto iznad brzine 
samog Spektruma! Emulator inade radi u potpu- 
nom multitaskingu, tako da mozete startovati 
dak i vise Spektruma u isto vreme! 


Za osveiavanje ekrana se koristi Blitter. U 
verziji koju posedujemo nije podrzano snimanje 
na kasetofon, kao ni promena boje borders, 
osim kada se nesto ucitava sa kasetofona, Kod 
samog Z80 procesora nije podrian H flag, Kao 
ni DAA instrukeija, Sto se tide IN instrukeije, 
emulirana je tastatura i Kempston dzojstik. Zvuk 
se duje samo u programima koji koriste origi- 
nainu ROM rutinu (npr. BASIC). 

E, sada se mozete prisetili igara popiit: 
Alien 8. Cyclone, Knight Lore, Atic Atac, 
PSSSST Jet Man... MoMe probati, posle 
vezbanja na Amigi, da predete neku od legen- 
darnih igara kao sto su Manic Miner, Jet Set 
Willy... 



I tako se ovog leta, u jednoj mracnoj sobi 
(negde oko ponodi), mcglo duti: 

„Dobroje, ali misiim da b: ipakuebal'jOa 
jos malo premotas napred...", biii bip. „Ne, nije 
to to! Mo2da je sledeca”, <FF> <STOP> 
<PLAY>, sSdds, <STOP> <FF> <PLAY>, 
<STOP> <FF> <PLAY>, blllliiii bip, „To je 
to. Samo da uspe... Ne drma] stoi", bi 
biiisssdssS. Jedan minut tisine, drugi, tredi uz- 
budenje se oseca, detvrli. „Uh, opet lejp loading 

eror! Dodaj Srafeiger" neka. ja cu iiasteiovati 

glavu...". I ponovo <REV»> <STCP> 
<PLAY>, <STOP> <REW> <STOP> 
<PLAY>. „Ko je dirao brojac!!!'. <STOP> 
<REW> <PLAY>. Itadaseosetilodaje glav- 
nim akterima zastao dah; „Ja cu prvi". ,.Ne, daj 
meni, jadu...", i jedan glas iz pozadine. „Ha! Jos 
se i Spektrumom igraju! Vidi ih samo...". Ali nije 
prodio mnogo kada se jos jednom oglasio isti 
glas: „A, ipak, kada cuja?". 

Slika koju ste mogii dobiti ne mofe biti 
potpuna ako ne opisemo i izgied sobe; pisaci 
sto u uglu, sa jednom ostavijencm i ne mnogo 
korideenom u poslednje vreme Amigom 500 sa 
1 MB memorije, koja je naravno serijskim (full 
CTS/RTS, Xon/Xoff) kablom vezana za Amigu 
3000 na 25 MHz sa matematidkim koproceso- 
rom, 4 MB FAST (stvaino FAST) memorije. ek- 
sternim modemom, hard diskom i kolor monitc- 
rom, na kojem su se, s vremena na vreme, 
pojavljivale crveno-plave dtrafte na Border-u! 

Daniel Sendula i Vladimir Pudar 
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Rupa u disku 


Najvaznija karakteristika svakog racunara je brzina. Medutim, ona je cesto 
usiovijena najslabijom karikom u lancu ■ disk jedinicom 


Brzina i efikasnost svakog kompju- 
tera u velikoj meri zavise od brzine naj- 
sporijeg dela - disketne jedinice. Kupovi- 
nom hard diska reSavamo ovaj problem, 
jer su Cak i najsporiji hard diskovi (iitaj 
„A590'') bar 10 puta br2i od disk drajva. 
Medutim, Cak i vlasnici hard diskova na- 
stoje da §to viSe ubrzaju njihov rad. Je- 
dan Clan naCe redakcije nije bio zadovo- 


Ijan brzinom diska ni posle kupovine kar- 
tice GVP-II sa Quantum-om 52 MB {Spe- 
ediest: 1150 KB/sec!), 

Ipak, nije sve tako jednostavno. Za 
testiranje rada diska (u daljem tekstu pod 
terminom disk podrazumevamo disk 
drajv ill hard disk, odnosno njegovu par- 
ticiju) napisano je dosta programa - autor 
ovog teksta koristi npr. ALF Speediest. 
KoriSCenjeni nekog od njih mozemo doCi 
do podatka da flop! disk uCitava podatke 
maksimalnom brzinom od oko 20 
K8/sec, a da se kod hard diskova ova 
cifra kreCe od 170 do 1000 KB/sec, zavi- 
sno od modela. Medutim, pogreSno je 
oCekivati da Ce se u praksi program od 
100 KB uCitati sa flop! diska za svega 5 
sekundi, ill da Ce hard disk uCitati isti 
program trenutno. Brzina komunikacije 
sa diskom zavisi od mnogo faktora. Brzi- 
na rada hard diska se npr. drastiCno me- 
nja ugradnjom brfeg procesora! Zatim, 


brzina snimanja podataka Je uvek manja 
od brzine uCitavanja, kojaje, opet, manja 
od maksimalne (teoretske) brzine preno- 
sa podataka, a tu je i brzina pristupa... U 
ovom Clanku Cemo zbog toga, bez deta- 
Ijnijeg ulaienja u pnncipe rada Amiga 
DOS-a, ukratko opisati uzroke koji dovo- 
de do ovih protivreCnosti i predioiiti neke 
od naCina ubrzanja rada sa diskom. 


Fragmentacija 

Brzina diska u velikoj meri zavisi od 
naCina koriSCenja i organizacije podata- 
ka na njemu. Nepopunjen ili tek formati- 
ran disk radi uvek mnogo br2e od popu- 
njenog diska, posle duieg vremena 
pisanja i brisanja po njemu. Primera radi, 
snimite na praznu disketu desetak fajlo- 
va, od kojih je svaki duiine 10 KB. Ako 
posle toga izbriSete npr. drug! i sedmi faji, 
na disku ostaju dve „rupe'' (tj. prazna me- 
sta za snimanje) veliCine 2x10 KB. Ove 
rupe se mogu lepo videti na bit-mapi di- 
skete koriCCenjem nekog disk-monitora, 
npr. pomoCu DiskCraft-a, Ako nakon to- 
ga snimite na istu disketu faji duzine 100 
KB, prvo Ce biti popunjene obe rupe, pa 
onda ostatak diskete. Na ovaj naCin Ce 
vaSa datoteka na disketi biti razudena na 
viSe fiziCki odvojenih mesta. Kod hard 
diskova se ovakve stvari teCko primeCuju 


poSto se i glava i disk kreCu ogromnim 
brzinama. Medutim, disk drajv Je poznat 
po neprijatnom zvuku „struganja" glave 
levo-desno, dok se ne prikupe svi koma- 
diCi snimljene datoteke. 

LogiCno reCenje predstavlja pre- 
snimavanje svih fajlova na RAM disk, za- 
tim formatiranje diskete (dovoijno je i 
brisanje svih fajlova) i ponovno snimanje 
fajlova iz RAM-a na 2eljeni disk. lada Ce 
Amiga DOS snimiti sve fajlove sekvenci- 
jalno, „u jednom komadu". Ukoliko imate 
dve disk jedinice, ovo mozete veoma la- 
ko uraditi. Stavite u prvi drajv originainu 
disketu, a u drugom neka se naiazi sveze 
formatirana disketa, i napiSite Copy DFO: 
DF1: All. Autor ovog teksta preduzima 
sliCnu operaciju svakih mesec-dva sa Ci- 
favim sadrzajem svog hard diska kako bi 
ga odrzao u dobrom stanju. Usput je do- 
bra praksa Cuvati Back-Up (kopiju) na 
disketama. 

AmigaSe koji koriste Workbench 
verovatno nervira sporo iscrtavanje iko- 
na u prozorima. Ovde Ce pomoCi ako na 
tek formatiranom disku PRVO napravimo 
sve direktorijume (Citavo stable) i odmah 
zatim presnimimo sve pripremljene ikone 
(fajlove sa nastavkom ...into") na odgo- 
varajuCa mesta. Potom treba snimiti i 
preostale fajlove, Napominjemo da od- 
mah posie ovakve operacije treba otvoriti 
sve prozore (direktorijume) u Work- 
bench-u, da bi bile snimljene (ovo se vrSt 
automatski) nove verzije fajlova „.info", u 
cilju brieg pristupa. Posle toga istu di- 
sketu mozemo dr2ati i zaCtiCenu, 


Optimizacija 

Drug! naCin da uradite to potpuno 
automatski je optimizacija diska. Za ovo 
treba posedovati i odgovarajuCi pro- 
gram. Jedan od najpoznatijih i najjedno- 
stavnijih optimizatora diskete je opcija 
Optimize u programu XCopy (koji je, pre- 
ma rezultatima na§e ankete, jedan od 
najCeSCe koriCCenih programa u naSim 
krajevima). Optimizacija se moze izvrSiti 
i sa 512 KB RAM-a, all radi znatno brze 
na raCunarima sa veCom memorijom. 
PreporuCIjivo je zbog toga „ubiti" sistem 
pre poCetka optimizacije, Sto daje maksi- 
malno slobodnu memoriju. Diskete koje 
imaju bilo kakvu greSku ili nemaju korek- 
tan DOS format, neCe moCi da se optimi- 
zuju na ovaj naCin (kod takvih disketa 




vam savetujemo kopiranje svih fajlova na 
novu disketu). Optimizator uglavnom ra- 
di u dva prolaza. Prvo se u memoriju 
uSitavaju iskori§6ene trake sa diskete. Za 
to vreme nije straSno prekinuti optimiza- 
ci]u • nikakva promena se nede dogoditi. 
Posle toga podinje snimanje podataka iz 
memorije na disketu, §to se poznaje po 
plavoj boji (ovo vaii za verziju 6.3 koju 
koristimo). Ako se pritom desi neSto ne- 
predvideno (nestanak struje, npr), poda- 
ci na disketi lako mogu biti izgubljeni! 
Zbog toga obavezno napravite rezervnu 
kopiju diskete koju iellte da optimizujete. 
Inade, Citav proces optimizacije traje sve- 
ga par minuta, a krajnji rezuttati su 
zadovoljavajudi. Optimizovana disketa je 
u svemu ista kao i ranije, osim po brzini 
pristupa i rada sa fajlovima koja je sada 
znatno povedana. Vredi zapaziti i da je 
XCopy opremljen jednom od najbriih ru- 
tina za listanje direktorijuma koju sam 
ikada video na Amigi! 

Jedan od poznatijih komercijalnih 
disk-optimizatora je B.A.D. 0 tome da li 
je najboiji, teSko je redi - Utility programi 
za Amigu se Oanas pojavljuju ogromnom 
brzinom, a da ne govorimo o razliditim 
verzijama jednog istog programa! Ipak, 
ovaj program vredi malo detaijnije opisa- 
ti. Kao prvo, proizvodad ne snosi odgo- 
vornost za eventualne posledice nastale 
koriSdenjem ovog programa, Sto znadi 
da vlasnici hard diska moraju dobro raz- 
misliti pre odabiranja opcije „Start“ (opti- 
mizacija diskete nije neki problem poSto 
se rezervna kopija lako pravi). B.A.D 
moze da radi u 3 moda. Workbench mod 
naroditu paznju posveduje ikonama i dra- 
stidno ubrzava rad sa Workbench-om. 
Pritom va2i istanapomenazafajlove „.in- 
fo" kodfiopija, kaou gornjemtekstu. CLI- 
mod je namenjen korisnicima koji uglav- 
nom rade u CLI-u i veoma ubrzava npr. 
„Dir‘‘ i „List“ operacije. Test mod se pozi- 
va automatski pre bilo kakvog brijanja po 
disku, ali je izdvojen i kao posebna opci- 
ja da bi se mogla proveriti ispravnost 
strukture podataka na bilo kojem disku. 
Source disk je originalan disk koji felimo 
da optimizujemo i moie biti bilo koji tlopi 
i!i neka particija hard diska. Destination 
disk je onaj na kome se snimaju optimi- 
zovani podaci posle obrade. Ako pose- 
dujemo samo jednu disk Jedinicu, podaci 
se snimaju na istu disketu sa koje se i 
uditavaju (slidno kao opcija Optimize u 
programu XCopy}. Ovakav metod opti- 
mizacije traje duze vreme, poSto nema 
drugog Destination diska. Ako je original- 
na disketa ispunjena do kraja, proces 
moie potrajati i 30-45 minutal Rad sa dve 
disk jedinice je mnogo lak§i i neuporedi- 
vo brii - treba samo staviti Source i De- 
stination disketu u razliCite drajvove, sliC- 
no kao kod kopiranja disketa. Prilikom 
optimizacije neke od particija hard diska, 
Destination disk vide nije aktivan. U tom 
sludaju veliCina RAM-a ima odiudujudu 
ulogu. Program je inade inteligentan, pa 



pre podetka rada izraduna potrebnu ko- 
lidinu memorije (koja zavisi i od velidine 
particije koja se obraduje) i predloii vam 
ostatak memorije koju de koristiti sistem. 
Ukoliko ukupna slobodna memorija nije 
dovoijna za obradu neke vede particije 
hard diska, program podinje da koristi 
prostor na Virtual disku kao virtuelnu me- 
mofiju, umesto regularnog RAM-a. Na- 
ravno, vreme pristupa se tada znadajno 
pogoi^ava i optimizacija dugo traje. 
UopSte, Sto se trajanja optimizacije tide, 
odekivano vreme kod sporijih hard di- 
skova iznosi oko 30-45 minuta za svakih 
10 MB iskoriddenih na izabranoj particiji 
(zamislite §ta se mo2e dogoditi ako u 
meduvremenu nestane struje - zbog toga 
obavezno duvajte sve vainije podatke i 
na disketama). Optimizovanjem hard di- 
ska posti2ete da se njegova brzina pri- 
bli^i gotovo brzini RAM diska. Sve ope- 
racije sa hard diskom radide gotovo 
trenutno i besprekorno. Medutim, tada 
dete shvatiti da mozda i nije u pitanju 
hard disk, nego vam smeta Sto vaSoj 
maSini sa procesorom MC68000 treba 
par sekundi samo da ISCRTA te ikone u 
Workbench-u! 

Jo§ jedan program ovog tipa je i 
FlashDisk!, Radi samo sa flopi diskovi- 
ma. Ne pi§e ni§ta po originalnoj disketi, 
ali zahteva novu disketu na kojoj de sni- 
miti optimizovane podatke. Pre podetka 
rada obavezno proveri integritet podata- 
ka na originalnoj disketi. Zatim uditava 
sve fajlove i snima ih na drugu disketu po 
redu, iz jednog komada. Ima tri moda 
optimizacije: za direktorijume, za uditava- 
nje fajlova i tzv. MegaFiashl. Na konfigu- 
racijama sa dve disk jedinice ili proSire- 
njem memorije radi punom brzinom. U 
protivnom, sledi mukotrpno menjanje di- 
sketa. 

Prida ne bi bila potpuna ako ne 
spomenemo i program Quarterback To- 
ols. Radi se, ukratko, o najkompietnijem 
paketu za rad sa diskom. Ovde ga nede- 
mo opisivati, ali u slededim brojevima 
moJete odekivati nedto vide, kada najno- 
vija verzija (5.0!) stigne i do nas. 


Citanje direktorijuma 

Ima i programa koji mogu biti „krivi‘' 
za sporu komunikaciju sa diskom. Npr. 
DPaint i PenPal se sastoje iz jednog jedi- 
nog dela duzine oko 400 KB. Medutim, 
DPaint se udita za 2, dok je za uditavanje 
PenPal-a trebalo sadekati 10 sekundi! 
Pokazalo se (zahvaljujudi programu Sno- 
opDos) da DPaint od dodatnih fajlova sa 
diska uditava samo svoj font, dok je Pen- 
Pal rekurzivno proditao ditav font direkto- 
rijum u kojem smo imali preko 300 fonto- 
va! 

Neki programi, kao Sto je CliMate 
npr, imaju mogudnost da na disketi sni- 
me fajlove sa dudnim nazivom „.fastdir" 


(FontDesigner za PageStream koristi fa- 
jlove „.fd,''). U ovom fajlu se, kao Sto po- 
gadaie, nalazi spisak svih datoteka u te- 
kudem direktorijumu. Na ovaj nadin se 
znatno ubrzava ditanje direktorijuma sa 
diskete, Sto je i najslabija tadka Amiga 
DOS-a, U praksi je mnogo brze proditati 
ovu datoteku i tako dodi do direktoriju- 
ma, umesto da pretraiujemo ditavu di- 
sketu. Naravno, ukoliko u meduvremenu 
dode do nekih promena, program de 
„znati“ da datoteka ...fastdir" viSe nije ak- 
tuelna, ponovo de proditati ceo direktori- 
juifi i generisati novi ...fastdir '. Ovo na- 
ravno radi i sa hard diskom, samo Sto je 
tamo nepotrebno zbog brzine samog 
medijuma i principa njegovog rada. §teta 
Sto i ostali programi nisu prihvatili ovaj 
standard. 


Baferovanje 

JoS jedan nadin ubrzanja rada sa 
diskom je baferovanje. Baferi su slidni 
keSu (Cache), samo Sto se ovde narav- 
no ne radi o posebnoj kartici sa super- 
brzom memorijom, ved se koristi obidan 
RAM. Kada radunar pristupa podacima 
sa diska, u memoriju se uditava sadriaj 
njegovih blokova. Ako je na raspolaga- 
nju dovoljno memorije, radunar mo2e da 
zapamti sadrlaj blokova koje je ved jed- 
nom uditao. Svi kasniji pristupi podacima 
koji se tamo nalaze, obavijaju se iz me- 
morije, a ne sa diska. Primer je listanje 
direktorijuma ili uditavanje kradih fajlova - 
prvi put dekamo da se sa diska proditaju 
2eljeni podaci, a posle toga radunar istu 
operaciju (ili dak neku drugu) sa diskom 
obavija trenutno, bez ikakvog pristupanja 
disku (ako su baferi dovoljno veliki). Slid- 
no je i kod snimanja: podaci se trenutno 
snime u bafer, tako da imamo utisak da 
je radunar ved obavio posao. Zbog toga 
treba, za svaki sludaj, sadekati sekundu- 
-dve pre resetovanja radunara ili vadenja 
diskete, posle svake operacije snimanja. 

Inicijalna vrednost broja bafera za 
svaku disketnu jedinicu iznosi 5 (oko 2,5 
KB), a za hard disk se odreduje prilikom 
formatiranja (npr. pomodu programa 
HDTooiBox), posebno za svaku particiju. 
Naravno, ove podetne vrednosti mogu 
se uvek promeniti koriSdenjem naredbe 
AddBuffers iz DOS-a, a najdeSde se to 
vrSi na podetku Startup-sekvence. Ova 
naredba ima sintaksu; AddBuffers i do- 
daje navedeni broj bafera radi ubrzanja 
komunikacije sa diskom (radi se o bloko- 
vima velidine pola kilobajta). 

Korisnici Kickstart-a 2.0 bafere za 
disk dodate pomodu naredbe AddBuf- 
fers, mogu i dealocirati, tj. vratiti nazad na 
koriSdenje sistemu. To se radi takode na- 
redbom AddBuffers, ali navodenjem ne- 
gativnog parametra za velidinu bafera. 
Tako npr. posle koriSdenja naredbe Add- 
Buffers DFO: 100, moiete napisati i Add- 
Buffers DFO; -too, radi vradanja na pre- 



thodno stanje. Naredba AddBuffers bez 
parametra za veliCinu, ispisuje na ekranu 
tekudi broj bafera za taj ureda], 

Na§a praksa pokazuje da su opti- 
malne velidine bafera oko 30 za disketu, 
i 50-tak za svaku particiju hard diska. To 
je kompromis izmedu brzine i alociranog 
memorijskog prostora. Medijumi formati- 
rani pod FFS (Fast File System) bolje 
iskoriStavaju ponudene bafere, koji tada 
znaCajno ubrzavaju rad sa njima. Takode 
je dobro ako imate FAST RAM (mislimo 
„stvarno“ FAST tj. na adresi $200000). 
Tada baferi ne zauzimaju dragocenu 
CHIP memoriju, a komunikacija sa njima 
se obavija I ne§to brie. 

JoS jedan program koji radi na sltC- 
nom principu je Cache-Disk. Ovoga puta 
red je o Shareware programu, a ne o 
naredbi DOS-a. Poziva se iz Workbench-a 
ill CLI-a. U poslednjem sludaju sintaksa 
je: Cache-Disk d =, gde je broj disk 
drajva (0-3), dok predstavlja broj alocira- 
nih bafera za tu disk jedinicu. Baferi ovde 
rade na malo drugadijem (ditaj „efikasni- 
jem") principu nego kod AddBuffers. 
Svaki bafer „pojede'' oko 6 KB CHIP me- 
morije i duva sadriaj jedne kompletne 
trake na diskefi. To znadi da de npr. Ca- 
che-Disk d0=10 uzeti skoro 60 KB me- 
morije za bafere disk drajva DFO;. Stvarni 
utroSak memorije bidejoSmalo vedi. Kod 
manjeg broja bafera ubrzanje rada nije 
primetno. Najbolje je koristiti izmedu 5 i 
20 bafera, zavisno od kapacitela slobod- 
ne memorije. Program izrazito ubrzava 
istovremeno pristupanje viSe procesa 
jednoj istoj jedinici, kao i kreiranje fajlova 
na disketi. Baferi se mogu ukloniti 
koriSdenjem iste naredbe Cache-Disk. 

Na kraju spomenimo i program 
FACCll (Floppy Accessory II) koji se, za 
razliku od prethodnih programa, startuje 
sa Run FACCll. Dobicl na brzini rada flo- 
pija su znaini, pa nije dudno Sto program 
za svoje potrebe uzima dak 160 KB. 


Kapacitet diskete 

Obidno se kaie da na Amiginu di- 
sketu staje 880 KB podataka. Ova brojka 
dobija se mnoienjem broja traka (80) sa 
brojem sektora na svakoj traci (11) i ve- 
lidinom svakog sektora (512 bajtova). 
Dobijeni rezultat treba jod pomnoiiti sa 2, 
podto se podaci snimaju na obe strane. 
U odnosu na slidne radunare (Atari, 
PC...) koji na iste diskete standardno sni- 
maju 720 KB, ovo je dobar rezultat. 
Medutim, vedina radunarskog sveta da- 
nas koristi HD disketne jedinice sa dvo- 
struko vedtm kapacitetom od 1.44 MB. 
Koriste se HD diskete detvorostruke gu- 
stine, za razliku od naSih koje su dvostru- 
ke gusline (DD - Double Density), ill dak 
obidne DD diskete sa izbuSenom rupom! 
Ovih nedostataka je verovatno svestan i 
Commodore, koji u svoje budude mode- 


le namerava da ugradi nove, dupio br2e 
3,5-indne drajvove od 1.76 MB. Novi 
operativni sistemi (Kickstart 2.1 i vedi) 
podriavaju rad sa svim HD disk drajvo- 
vima. 

Ipak, vratimo se cifri od 880 KB. 
Upotrebite samo DOS naredbu Info DFO: 
I videdete da je ona samo delimidno tad- 
na - efektivan kapacitet diskete je 837 KB. 
Osnovni razlog leJi u dinjenici da svaki 
sektor ima 488 a ne 512 slobodnih bajto- 
va, dime se posti2e neSto sigurniji zapis. 
Ukratko redeno, u sludaju greSke na di- 
sku Amiga DOS mo2e veoma lako (po- 
modu naredbe DiskDoctor ill FixDisk) re- 
produkovati izgubljene fajlove, na 
osnovu kontrolnih informacija koje se na- 
laze u preostaiim bajtovima. Ovu razliku 
ispravija tek Fast File System (FFS) koji 
radi sa sektorima velidine 512 bajtova i 
kod koga na svaku disketu staje punih 
879 KB. 


Fast File System 

Fajl-sistem poseduju medijumi kod 
kojih se zapis organizuje po trakama. To 
mogu biti: disketna-jedinica, hard disk 
(bilo koja particija) ili rezidentni RAM disk 
(RAD:). FFS je alternativni fajl-sistem koji 
treba da zameni start BCPL sistem ko- 
riSden do sada (OFS - Old File System). 
Instalacija FFS na bilo kojem medijumu 
je krajnje jednostavna - treba samo prill- 
kom formatiranja (DOS-naredbom For- 
mat) navesti opciju „FFS". Razume se da 
ovako formatirana disketa ima potpuno 
drugadiji zapis od standardne. 

Prva verzija FFS. isporuCivana uz 
Workbench 1.3, mogla se direktno kori- 
stiti samo na neizmenjivim medijumima 
kao Sto su Hard disk ili RAD:. KoriSdenje 
FFS na disketama nije bilo preporudijivo 
zbog problema oko zamene disketa - tre- 
balo bi koristiti DOS-naredbu DiskChan- 
ge svaki put posle umetanja nove diske- 
te. U tu svrhu napisan je program 
AutoDiskChange koji reSava sve proble- 
ms oko FFS na disketama, za sisteme sa 
Kickstart-om 1.3. Za njegovo instaliranje 
treba imati odgovarajudi FastFileSystem 
faji u direktorijumu L: I podedenu Mount- 
listu u direktorijumu DEVS:. Programom 
AutoDiskChange se reSava problem za- 
mene disketa, a FFS formatirane diskete 
se pozivaju kao nov ureda), npr. FFO:. 
Jedinica DFO: ostaje pritom i dalje rezer- 
visana za stare diskete. Medutim, u prak- 
si se pokazalo daje rad sa FFS disketa- 
ma na Kickstarl-u 1.3 sporiji (1) nego pri 
radu sa obidnim disketama. 

Kod novih verzija operativnog si- 
stema (2.0 i vide) FFS je definitivno pre- 
meSten u ROM, a povedana je i njegova 
brzina. Sistem automatski prepoznaje 
svaku FFS formatiranu disketu i komuni- 
cira sa njom kao i obidno, preko uredaja 
DFO:. 


Koje su prednosti novog FFS nad 
starim? Pre svega, povedanje fizidkog 
kapaciteta medijuma (kod disketa za oko 
5%). Osim toga, fajlovi se kod FFS sme- 
dtaju na malo inteligentniji nadin i zauzi- 
maju manje mesta na disku. Tako npr. isti 
direktorijum fontova se na FFS disketu 
snimao tadno 2 minuta I zauzeo je 886 
blokova, dok je snimanje na OFS disketu 
trajalo dva i po minuta, gde je zauzeto 
920 blokova. Listanje direktorijumaje na 
FFS disketi bilo neSto brie. Sva navede- 
na merenja su obavijena na sistemu sa 
Kickstart-om 2.0. Isti rezultati su, Sto se 
brzine tide, bili dosta slabiji pod Kickstar- 
tom 1.3. 

Kod FFS su primetna poboIjSanja i 
kod rada dve disketne jedinice (npr. DFO: 
i DFl :) istovremeno. U tom sludaju nema 
nikakvih usporenja kao ranije - sve 
operacije ditanja/pisanja rade u isto vre- 
me i punom brzinom. Takode je izvanred- 
no redeno i viSestruko istovremeno 
pristupanje jednoj istoj disketi - nema 
vide mudnog deranja glave drajva tamo- 
-ovamo, kao ranije (u literaturi se ovo 
zove Disk-Thrashing). Medutim. ovo 
poslednje vazi samo za vlasnike Kick- 
start-a 2.0. Viasnici Kickstart-a 1.3 mogu 
rediti ovaj problem programom Cache- 
Disk. 


Brzina drajva 

U nekim programima se radi ubrza- 
nja rada disk drajva koristi povedanje 
brzine pomeranja glave. To se primeti po 
neuobidajenom zvuku koji ispudta disk 
jedinica, koji je nedto vede frekvencije. 
Slidni parametri disk jedinice mogu se 
npr. podesiti do detaija u okviru operativ- 
nog sistema 2.0, upolrebom paketa 
NickPrefs. Ipak vam ne savetujemo 
koriddenje siidnih programa, podto zapis 
na disketi mo2e lako postati neditijiv. Ova 
idejaje inade divno iskoriddena u progra- 
mu Floppy Music koji upotrebljava glavu 
disk drajva kao instrument za generisa- 
nje poznate melodije ..Kondorov let"! Pa- 
zite samo da vas par minuta ovakve svir- 
ke ne kodta novog disk drajva. 


Na kraju 

Sve relevantne informacije o tipu i 
velidini disk-bafera, fajl-sistemu itd. 
moiete dobiti pomodu programa Sys In- 
fo (verzija koju koristimo 2.73). Prepo- 
rudujemo vam i da dobro pregledate raz- 
ne Utility ili Public Domain diskove koje 
imate, podto se tamo mogu nadi veoma 
korisni program!, od kojih su mnogi spo- 
menuti u ovom dianku. Ako imate mo- 
dem, najbolje je da se o svemu raspitate 
preko BBS-ova (po mogudnosti stranih) 
gde siidnih programa ima na hiljadel 

Vladimir Pudar 



Novi umesto starog 


Pojava novog operativnog sistema nije stvar koju treba ignorisati. Kako 
najIakSe do6i do njega? 


Noiva2ni|a eNar kod tvakog rofunara ie 
njsgov operativni jij'em, Polovom novih raJune- 
ro il Amigina {amlilje, Commodora ja praditovio 
znatno poboliiani Kickstarl (AmigaDOS) 2,0, po 
mnpgi kprianld ranijin modala tado razrrliljaju o 
novoj varzrji oparativnog siatama, Ovaa damo 
prikozQti iadan od naibazbolnijlh nadioo zo 
niagpvo initaliranja. 

Kickilart pfeditavljo jazgro Amiginog opa- 
rativnog aistama. Sadrii najvainiia tistaniika 
bibliotaka (llbrariat), uradoja (davicas), raiurie 
(raioursa) i noivadl dao aislemskog lofwara po- 
trabnog zo normalon rad rodwooro. No, jadon 
njegov dao aa ipak nolozi na Workbanch diaku i 
mora aa noknodno uditovoti u RAW, Ova kon- 
aapdlQ ia oatolo napromanjana do doriaa I poala 
poiava novog oparativnog aiatema 2,0, Jedmo aa 
Bodo u okviru Kkkalprt-a nalazi mnogo vile bi- 
bliotako, DOS-komondi, novi Workbanch, Shell, 
boiji multitoaking,., 

Kickatart fa pratrpao znotne izmana tokom 
avog rozvoja. Sva ja podelo varzijom 1.0 dolaka 
1 955, godine. Toda aa OS (oparotivni aiatam] nija 
nglozio u ROM-u, vad aa uditaveo aa Kickatgrt- 
• diakela u apadjalno podrudja RAM-a nazvgno 
.Kickatort Memory', Ovo mamorifa ja bila za- 
Itidana od noknadnog upiaivanio (Writa-Protac- 
tad), duiina 256 KB, Zahvaljuiudi tome. Commo- 
dore ja mogoo lako Izdavgti nova (poboljiona) 
varzija OS, Ualadlla ja zotim varzija 1 .1 (1 936], r 
korodno 1,2 (1987) kojo ja prvo zopokovana u 
ROM (varzija Kickatort-a 33,180) i ugradano u 
nova A500/A2000, Ubrzo aa poiavljuja I varzija 
1,3, aa dgljim pobaljianjima. Svgko nova varzijo 
Imalo ja iapravljana bagove avojih prathodmka, a 
naravno, nopravljani ai> i novI, Pojavom A3000, 
ASOO-i i A600, Commodore ja definitivno izba- 
cio no Iriiita novu varziju ROM-a 2,0, koja zou- 
zima ditovih 512 KB, dok aa atari modeli Amiga 
vile i na proizvoda, Madotim, Commodore ja, u 
vrama dok ovo pilamo, vad naprovio varziju 2.1, 
a priprema aa i novi Workbench 3,0 (V39)l Slidna 
prida ponovljo aa i kod razvojo hordvero (Itam- 
pana plode, apadjalni dipovi,,.), all to ja vad tamo 
za naki naradni dlonok. 

No ttiiitu aa u poalednja vrama pojavllo 
mnogo (dobrihl) progrgma koji mogu do koriate 
nova mogudnoili OS 2,0, o nije mali broj ni onih 
koji au napiaani apacijoino zo njaga. Stoga ama- 
tramo da bi avaki ozbiljon ,umigu'." moroo raz- 
miallli o praloaku no novu varziju oparativnog 
aiatema, odnoano o kupovini nekog od novijih 
modalp |A500-t-, A600, A3000, zoito na i 
A<)000?|, Na iaioat, vloartlei A500/2000 ao 
ROM-ovimo 1 ,2/1 ,3 koji lele da rode ao OS 2 0 
tako au aa naill u naravnopravnom poloiaju, 
Oaim najlogidnijeg reianja • zamana atarog 
ROM-a novim (do na pominjemo zomanu rodu- 
ngra), poatojl dulako jaftinijo I boljo varijanta: 
uditavonja ROM-o u obliku (ajla u naki dao 
RAM -0 (opat aa vrodomo na atoru idaju iz 1985,), 
Oaim gubitka 512 KB i naito vramano pri 
udilovonju, i dolje oataja kompotibilnoai aa atarim 


modelimo 1 avim proqromima (igre...]. Inode, ni 
kod Amiga 3000 na moramo korialiti ogradeni 
ROM 2,0, vad leljenu verviju udilovomo ao diako. 
To |a jadini nodm da aa uhvuli lorok s Commo- 
dore-om koji na praatoja izdovoniam novih varzi- 

io- 

Zo korildenje Kickatar1-a 2,0 no ovaj nodin 
kod rodunara koji niau anabdaveni odgovaro- 
judim ROM-om, potrebna au oaim odgovorajuda 
konligurocije aomo dva atvari; Kickatort (ojl i pro- 
gram kojim aa uditava I pokrede novi oparotivni 

Kickatort ae nalari no diakeli u obliku fojlo 
duiina 52A296 bojtovo (tadno 6 bujtova duia od 
512 KB), Peatoja dva vrata Kickatort fajlova: za 
A3000 i zo A500/2000. Kick-fajlovi aa A3000 
(A500 < ) niau od koriati, polto rode aomo od 
adreaa $F30000 {A3000 ipok .aradi' ava odraaa, 
polto ima MMU), dok au v,„Me ro A500/2000 
tako prarodena, da rude od ajraan S200000 

(ova modifikacije izvriilo ja aomn (irmn Commo- 

Do na bi ava bilo toko jadnoatavno, 
triiltem kruii ogromon bro| veraija razliditih Kick- 
Tajlovo (pronaili amo i varziju 39.106). Autor 
evog takata koriati doato zaatarelu varziju Kick- 
atari fojia KICK. 143. 20, koja za aada radi baz 
graika. Ovo ,143' govori do aa rodl o verziji 
Kickatatt-u 37,143, dok .20' oznodava da ja 
Kickatort apacijuino prilogoden da rodi od adreaa 
$200000 u RAW-u (a no od SPBOOGO kao u 
ROM-u), 

Zo uditovonje Kickatort-o noibo1|e reianja 
predatovlja program ZKick outoru Donielo Zen- 
chelikog (program ja arodum Public Domain). Za 
razliku od alidmh proginmo ovog tipo (npr. 
Kicklt), ZKick radi no av.rti mixialimo Amiga 
opremljenih dodotnoi.' RAM-kutticom od nojinn. 
nja 51 2 KB, baz obzno u kom i.e alulu noluzi. Sov 
praoatali RAM aa kuttico, kgo i ava dodotne 
uredaja (hord diak) progrom outomutski prapoz- 
naja i atovijo no loapolagonie novom oparativ- 
nom aiatemu. ZKick prajivljuva react. Ho znadi do 
ae poala avakog pritiska na ClKL-i AMIGA > AMI- 
GA ponovo nalazimo u OS 2.0. No, ukoliko nom 
ualuga novog Kickatnrt-o vile niau potrebna, 
molemo aa vrotiti na staro noredbom KilIZKick. 

Novija varzija ZKick-u (3.01) imo i mogu- 
dnoat relociranja Kickalart-a, tj. amaltanja na blip 
koju odreau u memoriji (ito da obrodovoti ,ami- 
gole' koji namaju ekslarni RAM na odresi 
$200000), ZKick aa tada atortuje uz navodanja 
opcijo ,-vl75 -itgrt hex oddt". Madutim, ovo da 
raditi aomo ao Kick-fajlom 37, 175, polto au u 
ZKick-u ubodeni ofaaii (4800 lobelal) aamo zo 
ovu varziju Kickatorl-o, Koliko ja oulor ovog tek- 
Ito uapao da vidi, Amiga 500 > roipoiaiu bai 
ovom verzijorn Kickatart ROM-a. Vlaanici A500 
aa acme 1 MB ukupnog RAM-a mogu takode 
atartovoti aomo ovu varziju navodenjam opcija 

NoCORMt 


Evo i pragleJu potrabno konfigurodia ao 
kojom ja moguda uditoti novi Kickatort: 

1) IJkupna n>amorljn 1 MB ill Vila 

2) RAM-korlico cJ riajmanje 512 KB no 
odresi $COOOOO (A501 proiirenje) 

3) Kick-fojl 37.175 

4) ZKick 3.01 ili noviji 

1) Ukupno meiriori|a 1.5 MB ili vile 

2) RAM-kartico od noirnonje 512 KB no 
bilo kojoj odrusi 

3) Kick-fojl 37.175 

4j ZKick 3.01 ili noviji 

1) Ukupno mamorlia 1.5 MB ili vile 

2) RAM kartica od nojingnja 512 KB no 
adreai $200000 

3) bilo koji Kick-fojl (za A500/2000) 

4) bilo koji ZKick 

U posladnjam primaru, ZKick ae alartuja 
jadnoatavno (iz CU-o) noredbom ZKICK <no- 
me>. Nokon ditovih 45 aekundi uditovanjo (u 
iludoju diakatna jadinica) rodimor aa reaaluje, oli 
aodo pod nrsvim ciperotivnim aistamom, Sredom, 
ovo aa na dalovo auvila daalo. Rodunor aa vroda 
u atori OS aomo poala talkog siatemakog podo, 
Pre prvog raacto ZKick aodako dodotnih 5 aakun- 
di, verovotno zolo do bi imgli vramano do atovila 
u droiv Icijanu (siatemakuj diaketu. 

Vlc::,nici hord dilka oparaciju uditavanja 
OS 2.0 nade ni primotiti, polto Iroje avego por 
lakundi. U ovom aludoju, ako nomerovota daato 
do manja'a OS u kojam rodite, nojbolja le no- 
provlti dva porticije; |pdnu zo OS 1.3 (pod Ima- 
nom WO 1.3), drugu zo OS 2,0 (WB_2.X), U 
ivokoj od te dva poiiiciia treba do ae nolaza 
aiatarnaki dircUoiiiurni S, C, L, UBS, DEVS, ao 
loilovima iz odgovorojude vaizija OS. Ovo la 
naophodno iz jednoiiavnog rozlogo ito ae ai- 
alam'jke dototeke ruzlikuju. Fojiovi za OS 2 0 
vedmom na rode pod OS 1 ,3, dok (ojlovi zo OS 
1.3 rode I pod OS 2,0, oli u tom aludaju nilto 
nitmo dobill, Particiio na kojoj se nclozi sislem 
1.3 Irebo do buda Boot, Ij. da ae aa nja mole 
podidi siclom, oli lako do korisnik mole cla bira 
an kojom varziiom OS leli da rudi. Startup-aek- 
venna ko |0 aa nalazi no ovoj porticiii mora prvo 
del preporna tekudi OS pod kojim ja uditano, a 
zotim u ztivianoiti od logo do prausmeri aistemake 
direktorijuma (noredbom A'zsigri] no odgovoru- 
judu partici|U. Autor ovog Icksto, koji retko rodl 
pod 1 .3, na koriati dva siitamska paiticije nego 
jednu, oli no drugodi|im imnnimn direklorijumo zo 
fotlova iz verzi|U 1 .3 (npr. C 1 1, UB'il 3...|. 

Za kroi, jol jedtin c-jvot vkiFnii-lmo hard 
diaka koti tiiau odulevljani ido|om du dekoju 5 
aekundi pre avokog stortovonja (resetovonjo) no- 
vog OS. Ovo] problem mogu reliti iskuaniji korl- 
aniei pomodu nakog disk/fojl editoro (praporuiu- 
jam NewZap], a radi ae o neznotnoj modifikadji 
programa. Treba aomo u okviru ZKick-fajlo pro- 
nodi aekvencu bojtova S222r0008 1 zameniii ja 
r,T $7?C‘ .'.I 7! ('■v;. zu -ive varzija ZKick-o. 

Vla.-flmlr Pudar 
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Imale Amigu? Sigurno se rrnogo igrate. MoMa, ipak, po2elite da 
ponekad uradite i nesto ozbiijnije na vasem kompjuteru. Elem, svako ko 
je bar jednom ispustio d^ojstik iz ruke zarad nekog drugog nacina upo- 
trebe svoje prijateijice, nasao se pred gotovo beskonafnim skupom pro- 
blema. Svj su izgiedali nepremostivo i mnoge seanse rada su se zavrSile 
gnevnim posezanjem za prekidaiem na transformatoru, uz reCi: „Glupe !i 
sprave!", ipak, ne treba oCajavati, zato §to smo tu mi. Lepi, genijaini, 
odiifini poznavaoci Amige, uz sve to i krajnje skromni. U ovoj rubiici demo 
pokusati da Vam damo sto vise odgovora na pitanje „Kako ovo?!?!“. 
Naravno, sva VaSa pitanja su v)§e nego dobrodosla. Takode, veoma cemo 
ceniti svaki doprinos nasoj skromnoj rublici u vidu nekog novog fazona 
ili fore, koji de. po mogudstvu, postaviti Va§u i naSu prijateijlcu na glavu. 
Za podetak, pripremili smo Vam malenu skupinu interesantnih fazona iz 
programerskih, crtadkih, muzickih i ostaiih domena. 

Iskudajte ih! 


Korisnicki Alert 

Koliko pula vam se desilo da se ekran zamraci i da mesto va§eg 
omiljenog programs zauzme crveni pravougaonik koji lagano treperi, a u 
njemu su upisani neki dudni brojevi I poruka .,Guru Meditation"? Neki put 
je to veoma depresivno. All, ima I slucajeva kada ta poruka sadrti malo 
drugadiji tekst, poput: „Ne mogu da otvorim tu i tu biblioteku" i si. Tada 
stvar i nije tako crna - radi se o obidnom sistemskom upozorenju (Alert). 
MoZda ste poZeleli da i sami utidete na pojavijivanje Alert-a, a da ne 
morate pisati program koji otvara novi ekran, ispisuje pravougaonik i dati 
tekst i sL? 

Ova funkcija zaista postoji u Intuition biblioteci (intuitlon.library) 
pod imenom DisplayAlert i veoma je jednostavna za koriddenje. Najkom- 
plikovaniji deo je opis teksta koji treba da bude ispisan u pravougaoniku. 
Opis se sastoji iz nekoliko delova. Na podetku se nalaze dva bajta koji 
predstavijaju X koordinatu gde de bit! ispisan tekst. X koordinata (vrednost 
u tadkicama, od 0 do 639) raduna se tako dto se prvi bajt pomnoZi sa 
256 i doda vrednosti drugog. SadrZaj slededeg bajta predstavlja Y koor- 
dinatu (takode u tadkicama). Posle ovoga dolazi ASCII tekst poruke koji 
se zavrdava bajtom nula (Null-Terminated). Nakon toga sledi kontroini bajt 
koji odreduje da li je ova poslednji tekst u nizu Hi ne. Ako posle ovoga 
vide nema teksta, u ovaj bajt treba staviti nulu. U protivnom se ovde stavija 
jedinica i cela definicija se ponavija. Pokazivad na opis teksta nalazi se 
u registru mikroprocesora AO. Drug! ulazni parametar je visina Alerta-a 
(u tadkicama) i nalazi se u registru D1 . Tredi parametar (registar DO) 
oznadava da li je red o Dead-End Alert-u (vrednost $8000000) ili je u 
pilanju Recoverable Alert (vrednost 0). Dead-End Alert-i su obidno crvene 
boje, dok Recoverable Alert-i imaju zelenu ili narandZastu boju. Primer iz 
Devpac Assembler-a udinide sve ovo mnogo jasnijim. 

EQU 4 

EQU -552 

EQU -414 

EQU -90 

EQU 70; 70 piksela visok alert 

lea _lntName,a1 

movqe #0,d0 

move.l _ExecBa$e,a6 

j$r _LVOOpenLibrary(a6) 

; otvaramo intuition biblioteku 
move.l d0,_lnt8ase 

lea AlertString,a0 

moveq #0,d0; nije DEAD-END alert 
moveq #visina,d1 

move.l JntBase,a6 

jsr _LVODisplayAlert(a6) 


_ExecBase 

_LVOOpenLibrary 

_LVOCIoseLibrary 

_LVODIsplayAlert 

visina 


pozivamo funkciju za alert, a kao povratni parametar 
u dO registru imacemo 0 ili -1 u zavisnosti koje je dugme misa 
bilo pritisnuto 


move.l JntBase,a1 
move.l _ExecBa$e,a6 
jsr LVOCIoseLibrary(a6) 
rts 


dc.l 0 

dc.b ’intuitlon.library’, 0 

dc.h 1,10;X=1*256-H0 

dc.b 30; Y=30 

dc.b 'Ovo je primer', 0 

dc.b 1; 1 =inia jos stringova 

dc.b 0,10;X=0*256-h10 

dc.b 50; Y=30 

dc.b 'Levo dugme’, 0 

dc.b 1 : 1 =ima jos strigova 

dc.b 2,20;X*2*256 -h20 

dc.b 50;Y«50 

dc.b ’Desno dugme’, 0 

dc.b 0; Oskraj alert texla 


Alias komanda 

Kod novog CLI-a zvanog Shell, mogude je koristiti jos jednu po- 
godnost: Alias komandu, Kao §to samo ime govori, mogude je neke 
komande ili programe drugaCije nazvati i kasnije ih pod tim imenom 
koristiti. Na primer, da ne bi svaki put kucali Delete naredbu, treba dodati 
u datoteku SiShell-Startup (ova datoteka se prodita svaki put kada se 
slartuje novi Shell) slededu liniju: 

Alias Del Delete 

dime skradujete kucanje te komande. Parametri koji se nalaze iza 
naredbe Del koju smo upravo definisali, prosledide se na istom mestu i 
naredbi Delete. Na primer: 

Del dfOitexts/mojtext 
radunar de prevesti u: 

Delete dIOrtexts/mojtext 

Ali to nije sve. Ovom komandom je mogude definisati i deo para- 
metara koji de se uvek prenositi stvarnoj komandi. Primer de sve udiniti 
jasnijim: 

Alias da Dir |] all 
Kada otkucamo: 
da dhO; 
dobidemo: 

DirdhO: ali 

Sto ce nam prikazati sadrZaj svih direktorijuma na disku DHO:. Ako 
pak moramo da prenosimo puno datoteka na neki odredeni direktorijum, 
sledeci primer nam moZe znatno ubrzati posao: 

Alias cp Copy [] to destination; clone 
Sto znaci da ce biti dovoijno da napravimo: 

Assign destination: <zeljeni direktorijun)> 
i posle ovoga moZemo jednostavno kucati: 
cp <ime iajla1> 
cp <ime fajla2> ... 


JntBase 

IntName 


Aztec C i brojevi tipa float 

Verovali ill ne. neki od nas pokuSavaju i da nau^e programski jezik 
C. Kao §to to i vrapci na obliinjem drvetu znaju, najbolja knjiga za to je 
Keringhan and Ritctiie: The C Programming Language, poznata jo5 i kao 
K&R ill bela knjiga. I tako, nabaviii ste Aztec C, beiu knjigu i seii da radite. 
Vec drugi primer koji ste otkucaii je program za konverziju iz stepeni 
Farenhajta u stepene Ceizijusa. Dakie, kompajlirate ovo iudo. iinkujete ga 
i startujete. Kad ono, dogadaju se nepredvidene sivari. Umesto iepih, 
decimalnih brojeva dobijate gomiiu redova tipa %4.0f %6.1t iii ne§to 
slidno. U Cemu je problem? U tome §to svaki put kada koristite podatke 
tipa float, nu2no je linkeru naznaCiti da prvo potra2i rutine u matematiCkoj 
biblioteci. To se postiHe sledecom komandnom iinijom: In <ime>.o -Im 
-Ic, i to ba§ ovim redom. Svi drugi pokusaji su zabranjeni i bide strogo 
kaznjeni od strane komisije za istrebljtvanje gluposti u C-jeziku (KiGUC). 


Krelranje datoteka iz CLI-a i 
Ctrl+\ 

Ako 2elimo da na brzinu kreiramo neku kratku (iii praznu) datoteku, 
ili treba da poSaljemo par ESC sekvenci stampaCu, nije potrebno uiitavati 
omiijeni tekst editor. Dovoijna je i Copy komanda iz DOS-a. Treba samo 
otkucati; 

Copy * <ime datoteke> 

i datoteka de bit! napravijena direktno iz CLi-a (iii She!i-a). Evo i 
primera: 

1> Copy * SrStartup-Sequence 
; ovo je kratka Startup-sekvenca 
Dir FUM: ; napravi RAM disk 

Path SYSrSystem 
LoadWb 
EndCLI >NIL: 

Za kraj treba pritisnuti Ctri+\\ (taster \\ se naiazi odmah pored 
Backspace). Sta znaci sve ovo? Zvezdica predstavija ime uredaja (siicno 
kao Sto je DFO:, npr.) koji oznaCava konzoiu, tj. trenutno aktivni CLi prozor. 
Ako sa zvezdice citamo, dobidemo ono dto je otkucano na tastaturi. Ako 
na zvezdicu piSemo, efekat je isti kao kod naredbe Type - ispis na konzoiu. 
„S:Startup-Sequence'’ je ime datoteke na disku, a mo2e biti i naziv uredaja 
(npr. ako ovde stavimo PAR: dobijamo ispis na Stampac). Datoteka se 
kuca red po red i jedino se u okviru trenutnog reda mogu vrsiti ispravke 
(nikako u redovima koje smo vec otkucaii). Ctri+\\ slufi za zatvaranje 
datoteke i snimanje na disk. Ako koristimo Kickstart 2.0, istom kombina- 
cijom tastera mozemo zatvoriti i biio koji CLi iii Shell prozor, Sto je 
ekvivalentno komandi EndCLi iii EndSheii, 


DPaInt I neki trlkovi sa tastature 

Ko jo§ od vas, vrii vlasnici Amige, ne zna za program zvani DPaint? 
San svakoga ko je ikad pokusao da crta na kompjuteru. doiliveo je 
mno§tvo reinkarnacija. Svaki put je bio sve boiji, iepSi, bogatiji i sve 
gladniji za memorijom. Medutim, zbog poznate situacije u vezi sa nacinom 
nabavijanja programa kod nas, mnogi od vas ne znaju za nove trikove 
koje poseduje DPaint. Zeleli vi to iii ne, sada demo navesti nekoiicinu. 
Dakie. verovatno znate da pritiskom na strelice mo2ete pomerati deo 
ekrana na kome crtate. Ukoliko driite SHiFT, va§e piatno de se pomerati 
u manjim koracima, Aii ako drzite CTRL i pritisnete neku od strelica, 
pomeridete ceiokupni ekran na kome se naiazi DPaint. Ovo je sliCno 
pode§avanju poio^aja ekrana u sistemskom programu Preferences. Jo§ 
jedan trik vezan za CTRL. U meniju izaberite krug, eiipsu, iinije iii pak box 
aiatku. Tada, dr2edi CTRL, kiiknite negde na piatnu. Videdete §ta se 
dogada. Narodito iep efekat se postiie aiatkom za prave Iinije. 


Brzi ispis teksta 

Verovatno svim vlasnicima Amige smeta spor ispis teksta na ekra- 
nu, narodito u okviru raznih DOS prozora. Zbog toga je napisan program 
FF (Fast Fonts) koji se isporuduje u okviru operativnog sistema 1.3 na 
sistemskoj disketi. Ovaj program se poziva kao naredba DOS-a i ima 
siedecu sintaksu: 

FF [ime.font] [-0] j-N] [-0] 

Naredbom FF ime.font se startuje brzi ispis teksta (Fast Text) i 
istovremeno menja sistemski font. Naravno, u obzir dolaze samo nepro- 
porcionaini fontovi velidine 8x8. Naredbom FF iii FF -0 startuje se samo 
br2i ispis teksta (Fast Text). FF -N iskijuduje ovu rutinu. FF -Q iskijuduje i 
brzi ispis teksta (Fast Text) i fontova (Fast Fonts). 

Ovaj program inade menja sistemski vektor rutine za ispisivanje 
teksta i koristi svoju sopstvenu rutinu koja je brla. U praksi sam naisao 
na raztidite verzije ove naredbe, koje se nisu ponadale podjednako dobro. 
Neke su biie kompresovane, tako da je za njihovo koridcenje biia potrebna 
bibiioteka Expiode.iibrary u sistemskom direktorijumu LIBS. Kod Kick- 
start-a 2.0 ovu naredbu nema smisia koristiti podto se nikakva raziika ne 
primecuje, a sistemski font se moze uvek promeniti korisdenjem DOS 
naredbe SetFont. 

Startovanje DOS apllkacija iz 
Workbench-a 

Skoro svi program! napisani za Amigu rade kada se startuju iz 
CLi-a. Da bi neki program, medutim, mogao da se startuje iz Workbench- 
a, mora postojati i odgovarajuca ikona. Ona se moze napraviti korisce- 
njem programa iconEd koji se naiazi na sistemskoj disketi Extras, u 
direktorijumu Toois (ovo va2i za vlasnike Kickstart-a 1.2 i 1.3). Najjedno- 
stavniji nadin je ipak kopiranje neke postojece ikone i njeno preimenova- 
nje. ime ikone mora biti isto kao i ime programa koji 2elimo da startujemo, 
ali sa obaveznom ekstenzijom „.info''. Medutim, ovo ponekad nije dovo- 
ijno. Da bi neki program radio iz Workbench-a, on mora da bude pred- 
viden za to, tj. da poseduje odgovarajudu Startup proceduru, a ima i takvih 
programa koji za normaian rad zahtevaju neke usiuge CLi-a i Amiga DOS-a. 

ReSenje predstavija program iconX koji je standardni deo operativ- 
nog sistema i naiazi se na sistemskoj disketi u direktorijumu C. Da bismo 
ga upotrebili, neophodno je da kreiramo skript datoteku DOS-a i da joj 
pridru2imo odgovarajudu ikonu. Za kreiranje skript datoteke mo2emo upo- 
trebiti biio koji tekst editor, npr. Ed. U njoj treba da se naiazi spisak naredbi 
DOS-a koje de se uditati i izvrSiti posie startovanja odgovarajuce ikone Iz 
Workbench-a (upiSite u ovu datoteku npr. List DFO:). Naravno, ime ikone 
mora biti isto kao ime te skript datoteke, samo sa ekstenzijom ...info". 
Takode, da bi cela stvar radila, treba oznaciti napravijenu ikonu i odabrati 
opciju Info iz Workbench menija. Tip ikone mora biti Project, a kod opcije 
Default Tool upiSite C:lconX. Mo2ete po zelji dodati DELAY=<n> kod 
opcije Tool Types, §to odreduje pauzu u trajanju od <n> pedesetih 
delova sekunde pre zatvaranja komunikacionog CLI prozora koji se pojav- 
Ijuje na sredini ekrana. Ove izmene treba snimiti opcijom Save, dime je 
cela stvar zavrdena. Napominjemo da IconX odbija da radi bez DOS 
naredbi CD i Run, pa se postarajte da se ovi fajlovi nadu u sistemskom 
C direktorijumu. Sredni vlasnici Kickstart-a 2.0 ove naredbe imaju rezi- 
dentne, u ROM-u. 

Dva pointera na ekranu 

Vlasnici PAL Amiga 500/2000 koji nabave eksterni RAM (na adresi 
$200000), mogu se souciti sa slededim problemom: na ekranu se odjed- 
nom pojave dva pointera (miSa), od kojih je jedan normalni Intuition 
pointer (strelica), dok je drugi pridruzen od strane programa koji se 
trenutno koristi. U ovom sludaju ne treba paniditi - nije u pitanju neispra- 
van program, memorija ili neki drugi kvar. Radi se o bezopasnom bagu u 
Intuition biblioteci, Sto je inace ispravijeno u verziji operativnog sistema 
2,0, 
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KAJHOVm PROGRAMIW 


^NIAMO SA KVAirrCTNUA 
DEKETAMA FDK.AM.SKC. 


K.'\rAL OG ji: BESPLA TA ^ 


SHADOW OF THE BEAST lU 
LOTUS WRBOm 
SWORD OF HONOUR 
SII.LYPUriY 
NO GREATER GLORY 
lOOl / 

MRSUPPRORT > 

WIXN 

AQUA nC GAMESy,^ 

FRANKLNSfEIN/^ 

SHADOW 


MORPHPLUS \ 
FINAL C.OPY II V 
i-l.V C 

GICAMFM Y 2.2 


TURBO KARTICEZAAMIGU 200;>^ \ . 

(ubnajte Amigu preko 40 puta) / / y. \. / 
PALICEZAlGRU(CotnpetitMPn^/\ ^ 
DISKETE 3.5" DO, 3.5" HD,/25>0D, SXHDv 
(TDK, SONY, 3 M, VERBATIM/sKC,NO ^E/ITO.) 
MONITOR 1084S COLOR 1 V / / 
MODEMI 2400BM<>WCO BPS MWEUi42bw><l 
EXTERNIDISK5R!VE\ 

GENLQplff0C&SNrBiyE.lb^R0, PAL GENLOCK 

DO ^ft ME^ WAA^OOO (0.5 M do 8.0 M) 

NpwmjCKO MhWNICKI, OPTICRI) 

XONTRokRl\A500/2000 

H^DDISKCWCSI 



AMIGA ,3000 


AMIGA 2000 


IWJNO VDmE II 00 • 19 00 
VNEDELJOM NE DADIMO 



:L. 011/154-836 I 


TURBOiOFT R m 1 a R 

Igra • pfoqromi > «i(p/<igumi « 38il 

^iga-pfintafi-atiMta-mamorU^’dioJiticl Kd~ 

\ovi Sad :02 1/350-542 Subotica;024/39-8d1 

OVDE JE MOCAO 


BITI 1 V/\§ OGLAS 

KmmsTunTo suBoncA 

^^ajmijiprogrmi, po mjHim mmo, ’^^‘4 
aodnedamikardwartpoHmdiPH! U4il54 ^5"Ul 1 

lliLriFOM 

AMIGA SWIE-aJE 
021/614-909 


AMIGA IM 8tS SOFF 

VY.LiKi I/I30R PROGRAMA. JEFHNE DISKETE! 

TEL, 011/146-744 

OCLASI SE PRIMAJU 

DO 15. U MESECU 








SAMIR COMPUTER 



SE.RVISIRAMO 


AMIGE (500, 500+, 1000, 2000, 3000) 
SPECTRUME (48, 48+ , 128, 2A, 3+) 
COMMODORE (64, 128, 16. 116. +4) 
ATARI (1040, 520, 800XL, 260) 
AMSTRAD (464, 6128, 664) 

PC AT/XT (SKORO SVE MODELE) 

SEGA, NINTENDO CONSOLE 

KAO 1 SVE W.STT PERIFERI)A 
ZA GORE NAVEDENE KOMPJUTERE 



POSEDUJEMO SVE DELOVE 
ZA LEVO NAVEDENE KOMPJUTERE 
I ODGOVARAjUCU OPREMU 
CENE RAVNE MINHENSKIM 
PRODAJEMO I NA KOMAD 


POLOUNI SPECTRUMI 

ZA [GRU 100DM 


OTOOK386S)(20MHz63M/4M/1.44 


OTKUP NEISPRAVNOG 
I POLOVNOG HARDVERAi 
PRODAJAiSTOGUPOLACENE; 
BERZA 50% 


PRODAJA HARDWARE-A 


C64 (MINI) 

- KOMPJUTER 
- KASETOFON 

- JOYSTICK 

- ISPRAVLJAc 

- KABLOVI 
- KASETE 
-GARANCIJA 



C64 (MAXI) 

- KOMPJUTER 
-DISK DRIVE 1541 

- JOYSTICK 

- ISPRAVLJAi; 

- KABLOVI 

- DISKETE 

- GARANCIJA 



AMIGA 500 (MINI) 

- KOMPJUTER 

- MODULATOR 
-MIS 

-JOYSTICK 

- ISPRAVUAC 

- KABLOVI 

- DISKETE 

- GARANCIJA 



AMIGA 500 (MAXI) 

- KOMPJUTER 

- MONITOR COLOR 
-MIS 

- PROSiRENJE 

- JOYSTICK 

- ISPRAVLJAc 

- KABLOVI 

- DISKETE 
-GARANCIJA 



POSEDUJEMO TAKODE I MODEME, MONITORE, PROSIRENJA I OSTALE DODATKE ZA SVE! 


021 / 614-631 

IVE ANDRICA 23/IV, NOVI SAD (ZAONJA STANICA AUTOBUSA 4 KOD RATNE MORNARICE) 





Eye 

Pre podetka predstavijanja igre Eye 
of the Beholder li, 2eleo bih upoznati 61- 
taoce sa serijom knjiga „Forgotten Re- 
alms" u ediciji „Penguin Book". Tu su 
objavtjene, izmedu ostalih, I Pool of Ra- 
diance, Azure Bonds i ostale velike avan- 
ture iz le serije. Zanimijivo je to da se sve 
avanture deSavaju na istim lokacijama ta- 
ke da se koriste isti mitovr i legends, a i 
po koji junak, u pridama razliCitih autora. 
Na poCetku svake knjige postoje dve 
mape po kojima mozete pratiti kretanje 
junaka priCe. Pn/a, koja je u svim 
knjigama ista I koja ih sve povezuje u 
jednu celinu, i druga, detaijnija, koja je 
vainija za priCu. Naravno, kao Sto sie I 
zakIjuCtli, i igra Eye of the Beholder II, kao 
I prvi deo, dogada se u svetu Forgotten 
Realms. Gradi6 Waterdeep, koji pred- 
stavlja glavno mesto dogadanja, nadi 
dete na glavno] mapi u bilo kojoj knjizi 
„Forgotten Realms". 

Posle uspeSno obavijenog posla 
(Eye of the Beholder 1), ostali ste u Wa- 
terdeep-u da se malo odmorite. Za vre- 
me gozbe u krCmi u kojoj ste se odma- 
rali, neko vam je doturlo ceduijicu sa 
porukom u kojoj vas vaS prijatelj Khelben 
Blackstaff, iokaini mag, moll da odmah 
dodete kod njega. Posle kratke Setnje 
stiiete do njegove kude, a sluga vas 
upuduje u radnu sobu gde zatidete Khel- 
bena naslonjenog na kamin i zadub- 
Ijenog u erne misli, Po§to vas obaveSta- 
va da je u bram Darkmoon poslao 
Spijunku koja se nije vratila, moll vas da 
je vratite i usput proverile §ta se to u 
zamku dedava. Nakon §to ste pristali, on 
vas teieportuje u §umu nedaleko od 
dvorca. 

Nakon ovog uvodnog dela avantu- 
re morate odabrati svoje junake. To mo- 
gu bit! lidnosti iz pn/og dela, sa svim 
njihovim stvarima (osim nakrta i predme- 
ta od kamena koji se koriste za telepor- 
te), III nove, koje dete izabrati iz po- 
nudenog menija. Nadin odabiranja 
junaka je isti kao i u prvom delu. Na po- 
detku moiete odabrati samo detiri lidno- 
sti, a u toku igre vam se mogu pridruiiti 
jod dve. Najbolje je da izaberete tri maga, 
od kojih barem jedan treba da bude lo- 
pov, a detvrti dlan dru2ine bi trebao bit! 
svedtenik, da bi mogao lediti ostale. 

Inade, igra je prijateljski orijentlsana 
prema korisniku (jedan je od klonova ved 
legendarne avanture Dungeon Master), 
tako da nema zamornog pisanja po ta- 
staturi ill traienja sinonima za pojedine 
redi. Za kretanje se mo2ete slufiti nume- 
ridkom tastaturom (4,5,6,7,8,9), a za sve 
ostalo menijima, tako da vam je potrebno 
minimaino znanje engleskog jezika i pu- 
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of the Beholder II 


no elana za redavanje misterije Zla, hra- 
ma Darkmoon. 

Igra podinje u dumi, nedaleko od 
zamka Darkmoon. Na nesredu, posle 
teleponovanja zaboravljate sve Carolije, 
te se prvo morate podsetiti svih koje 
mo2ete koristiti. Nakon udenja i kratkog 
odmora, spremni na svaku opasnost, 
kredete kroz tunel sadinjen od grana, tra- 
gajudi za putem koji de vas odvesti u 
dvorac. Na svakom koraku vas napadaju 
ogromni vukovi, ali nestaju posle samo 
par zamaha madem ill posle nekog ma- 
gijskog udarca. Tokom lutanja dumom 
naidi dete na staricu koja de ponuditi da 
vas odvede do Darkmoon-a, ali nemojte 
pristati pre nego dto dobro istraiite to 
sumorno mesto. Obradajte paznju na ko- 
mentare dianovadrufine, jervam se tako 
ne mo2e desiti da prodete pored nekog 
skrivenog mesta ill prekidada. U dumi 
dete naidi i na malo groblje. Ako otkopate 
grobove, mozete uzeti lobanje i par ko- 
stiju koje de vam trebati u daljem toku 
igre. Vradate se do mesta gde ste sreli 
staricu I odmah iza prvog skretanja nai- 
lazite na put za dvorac. 

Pred kapijom uiazne dvorane do- 
dekuju vas Joril I Nadia, sveStenici Dar- 
kmoona i pozivaju vas u dvorac. Ali iz 
njihovih Sirokih osmeha I zamudenog po- 
gleda izbija neSto dto vas tera na oprez. 
Vi prihvatate poziv i ulazite u dvoranu. Tu 
se nalaze dvoja vrata: ulazna, koja su 
otvorena, i naspram njih zatvorena vrata. 
Moj savet je da se prvo odmorite i obno- 
vite darolije i snagu, ako su vas u dumi 
napadali vukovi. Za to odaberite nidu sa 
leve strane ulaznih vrata. Tu dete sresti 
mladu rafnicu koja uzalud trazi svoju se- 
stru Callandru. Kad vam isprida kako je 
Callandra nestala, molide vas da je zadti- 
tite u sludaju da je nadete, a ona de sama 
nastaviti da je trali. Posle odmora 
istraitujete dvoranu i otkrivate na jednom 
zidu reljef na kome su prikazani oblaci. 
To je uiaz u gornji deo zamka u kojem se 
vrdi inieijaiizaeija novih svedtenika Dar- 
kmoona, koji morate prodi da Piste na 
ruci dobili darobni znak. Za ulazak treba 
da sakupite detiri trube koje daju zvuk 
vetrova sa svih strana sveta. Otvarate 
vrata naspram ulaznih, ali vam Joril I Na- 
dia zabranjuju da udete. Videvdi da sve- 
dtenici od vas nedto kriju, napadate ih i 
posle kratke borbe proiaz vam je otvo- 
ren. Da ne bih ponavijao, zapamtite da 
se posle svake borbe morate odmoriti i 
obnoviti magijsku mod. Vada mala 
druiina sada je dospela u kratak hodnik 
koji vas dovodi do dva stepenidta u 
njegovim suprotnim krajevima. Stepeni- 
dte sa leve strane vodi vas u podzemne 


prostohje hrama i u tom delu trazite trube 
vetrova. Drugim stepenidtem dospevate 
u gornji deo hrama gde de se dogoditi 
finaini obradun sa ziim siiama svetilidta, 
ali pre toga morate imati ved spomenuti 
znak na ruci. 

Tedko je prevariti iskusne avanturi- 
ste kao dto su dlanovi vade druiine i oni 
ubrzo na suprotnom zidu otkrivaju skri- 
veni prekidad koji otvara proiaz ka tele- 
portu, a on vodi do oltara ozivijavanja. 
Kao i svaka magijska stvar, i oltar ima 
ogranideno dejstvo. Moze se upotrebiti 
samo tri puta, tako da morate biti vrlo 
oprezni sa ozivijavanjem poginulih ratni- 
ka. Podto ste se vratiii do hodnika, silazi- 
te u podzemne odaje hrama. Postoje tri 
nivoa koja morate prodi da biste sakupili 
trube. Ako posle silaska sa stepenica 
krenete desno, udi dete u skladidte u ko- 
jem dete nadi pakete sa hranom. Paketi 
se nalaze u nidama u zidu i u buradima. 

Burad se iako lome pod udarcima 
madeva. Neka od njih su prazna, a u 
nekima se nalaze i paketidi sa magidnim 
prahom, Njega duvajte, jer on ima dej- 
stvo da razbije magiju okamenjivanja. 
Naidi dete i na zatvor u kome je zatoden 
patuljak Insal Brzi. Kada ga budete oslo- 
bodiii on de vam predioziti da ga primite 
u druiinu. Ali, patuijci imaju nezgodan 
obidaj da ukradu stvari koje im se svidaju 
i pobegnu sa njima, dto de se i vama 
dogoditi ako ga primite. Kratak pregled 
prostorije otkriva skriveni prekidad na zi- 
du koji vas dovodi do stepenidta prema 
dole. Kada sidete, kredite se samo de- 
snim prolazima, jer ako idete levo opko- 
lide vas ogromni pauci i otrovade nekog 
iz druzine. Nadi dete stare kosti koje de 
se raspasti i otkriti dva svitka pergamenia 
i cn/eni kijud. Jedan svitakje svedtenidka 
magija, a drugi predstavija deo vede ma- 
pe hodnika, prilidno spaljen, ali dovoljno 
razumijiv da se vide tajni prekidad i pro- 
iaz. Koji je to deo hodnika, ostaje na va- 
ma da pogodite. Pokupite I kamenje koje 
lezi unaokolo. Vazno je da u toku igre 
stalno imate Sest kamendida kod sebe. 
Trebade vam. 

Vradate se na prethodni nivo i idete 
do stepenica sa kojih ste dodli. Pravo 
pred vama se nalaze vrata. Kroz njih (i uz 
dosta borbi sa oklopljenim i neoklop- 
Ijenim ratnicima) dolazite do prostorija 
strafe gde se nalazi prva od truba i 
obaveStenje demu one slu2e. Preporudu- 
jem vam da istrazite sve §to vidite, jer 
tako dolazite do vrlo korisnih predmeta. 
Ako tim hodnikom krenete dalje, dodi 
dete do stepenidta koje vodi na slededi 
nivo. Kada sidete dole, ispitajte halu u 
kojoj se nalazite i nadi dete tajni prekidad 



koji vam otvara proiaz ka prostoriji u kojoj 
Cete pronaCi napitke. Tu se nalazi jo§ i 
nevidijivi proiaz kroz koji dolazite u tam- 
nice, gde obavezno morate osloboditi 
patuljka Shorna. Primite ga u dru^inu po- 
Sto je sveStenik i zato 5tc 6e kasnije, ka- 
da dobije dovoijno isceNteijske modi, 
imati mogudnost da ozivi dianove 
dru2ine koji su usput poginuli. U tom de- 
lu date naidi I na kosti vilenjaka, all ih 
bolje ostavite gde su, jer ved Imate pet 
dianova dtufirte. Ostaje vam joS da pro- 
nadete Amber, nestalu Spijunku koja je 
takode mag i ima korisne darolije. Ako 
nastavite dalje, naidi dete na vrata koja se 
otvaraju kljudem ukraSenim lobanjom. 
iza njih se nalazi zatodena Cailandra. 
Vratite se nazad u haiu do jedinih vrata, i 
kada ih otvorite, naidi dete na polugu i 
nidu u zidu. Kada povudete polugu, u nidi 
de se stvoriti kljud sa lobanjom, ali de iz 
suprotnog zida izieteti i kugla plamena. 
Tu se nalaze jod jedna vrata sa klju- 
daonicom u obliku lobanje, ali ih bolje 
ostavite zakijudana. Sada se vradate da 
oslobodite Callandru. Ako je primite u 
dru2inu, kasnije dete morati da birate ko- 
ga dete se odredi od vaS'h izabranika. 
Ona de vam biti konsna, jer je dobar ma- 
devalac i ima veliku izdriljivost {HP - ze- 
lena traka pod ikonicom sa likom). Ta- 
kode dete nadi i jod jedan kljud sa 
lobanjom, a posle borbe sa svedtenicima 
Darkmoona I kljud sa plavim dragim ka- 
menom, Na kraju hodnika nadi dete skri- 
veni prekidad koji otvara proiaz u slepi 
hodnik. Ali, vas nidta ne moie prevariti. 
Iziaz posloji, i to u vidu iluzije zida kroz 
koji lako prodete i dolazite do vrata sa 
plavom kljudaonicom. Za proiaz kroz ovu 
prostoriju potrebna su vam dva kljuda sa 
plavim kamenjem, a vi imate samo jedan. 
Drug! se nalazi iza vrata sa kljudaonicom 
u obliku lobanje, tamo gde ste nadli prvi 
kljud sa lobanjom. Posle velike borbe sa 
zombi ratnicima (koji su skoro neosetijivi 



na darolije) uzimate kljud i jod korisnih 
predmeta I otkljuCavate vrata sa plavim 
ktjudaonicama. Cim ste zakoradili u pro- 
iaz, pred odima vam se zamagijuje i 
pojavijuje Khellebornovo lice. Obavedta- 
vate ga dta ste do sada otkrili i Sta ste sve 
pre2iveli. On vam zahvaljuje i povladi se 
da obavesti vladare Waterdeepa, a vama 
je opet sve bistro pred odima. Prvo dto 
dete primetiti u hodniku u kojem ste se 
nadli su vrio nesigurni zidovi. Istra2ite 
hodntke i nadi dete poruke koje su osta- 
vili prethodni istrajivadi i koje de vas upu- 
titi nato da postoji zid koji morate sruditi 
da biste dodli do slededeg stepenidta. 
Ono vodi do tredeg nivoa. 

Sada se vratite do hodnika sa teie- 
portom, idite u gornji deo hrama i na de- 
snoj strani prolaza crvenim kljudem otk- 
Ijudajte vrata. Kada istra^ite sve sobe i 
nadete korisne predmete, u jednoj od so- 
ba dete na krevetu nadi jod jedan crveni 
kljud. Otkijudajte vrata koja se nalaze sa 
leve strane te prostorije i dodi dete u deo 
u kojem se nalaze kosti nestale dpijunke 
Amber, Poturite da je oiivite I vratite se 
nazad da biste istraiili ditav taj nivo. Naidi 
dete na haiu sa darobnim vratima, za koja 
vam treba jedan od kamenib predmeta 
prikazanih na dovratku kapije. Na ovom 
nivou dete nadi i vrata kroz koja ne 
moiete prod! ako nemate znak Dar- 
kmoona na ruci. Razodarani dto niste na- 
dli nidta korisno za dalje napredovanje, 
vradate se do stepeniSta koje vodi do 
tredeg podzemnog nivoa. Silazite niz ste- 
penidie kao u grotio nekog monstruma, 
sa Cudnim osedanjem da nedto nije u 
redu. Odmah primedujete plodicu na kc- 
joj pide da onima koji ovde udu nema 
vide povratka. Posle ktadeg savetovanja, 
odiudujete da udete unutra, jer samo od 
vas zavisi hode li na zemiji zavladati Zlo 
III ne. Po ulasku u hodnik duje se zlokob- 
no zatvaranje vrata I tu podinje jedan od 
najtezih delova ove avanture. Ako se po- 



kudaie odmoriti, iznenadide vas kodmar- 
ni snovi koji de vam onemoguditi odmor, 
tako da ne mo2ete obnoviti snagu i ma- 
giju. Ovde morale pronadi iluziju zida 
kroz koji dete dodi do hodnika na dijim 
se krajevima nalaze dvoja vrata. ispred 
jednih se nalazi ogromna zelena amorfna 
masa koja vas napada i oduzima energi- 
ju i neke predmete, no ubrzo nestaje pod 
udarcima mada vadeg najhrabrijeg ratni- 
ka, oslobadajudi kljud u obliku pauka. 
Tim kljudem otvarate vrata na suprotnom 
kraju hodnika i spuState se u hodnike i 
haiu gde su se ugnezdili ogromni otrovni 
mravi. Tu morate nadi jod dve trube, koje 
se nalaze kod otvora iz kojih iziaze mravi. 
Postoje dva otvora i oni se nalaze u su- 
protnim krajevima hale. Prvi (blizi) je od- 
mah kod stepeniSta gde ste uSIi kao : jod 
jedan kljud u obliku pauka, I neki korisni 
predmeti. Dosta vam je ubijanja mrava i 
vradate se u gornji hodnik da istrazite 
kiopku u koju ste upali. Ako se vratite do 
vrata pred kojima ste se izborili za prvi 
pauk-kijud i otvorite ih, udi dete u prosto- 
riju gde se nalaze dtap, mad, ratnidke 
narukvice i Stit. Ako uzmete bilo Sta sem 
Stapa, vrata de se zatvoriti i napaSde vas 
krilati demoni koji samo jednim udarcem 
oduzimaju puno energije. Morate biti 
veoma brzi u bacanju Carolija. 

Kada ih sve uniStite, potrajite pre- 
kidad na zidu i otvorite vrata da biste se 
vratili do iluzije zida kroz koji ste proSli, 
Sada vam preostaje da nadete dva kljuda 
sa plavim kamenjem, od kojih se jedan 
nalazi kod demona, a drugi je u nidi u 
zidu u dobro skrivenoj sobi koju brani 
mnoStvo krilatih beSlija. Do te sobe doia- 
zite ako pomodu pauk-kijuda otkijudate 
prostoriju sa troja vrata na zidu i poredate 
pet predmeta (u obliku petice na kocki) 
na prekidade na podu. Naravno, vrata se 
otvaraju, i posle tedkog obraduna (mora- 
le prodi kroz dve prostorije prepune de- 
mona i dve iluzije zida) dolazite do mSe. 
Tu pokupite kljudeve i jod korisnih pred- 
meta medu kojima je i kameni dijamant 
koji je potreban za proiaz kroz dimenzio- 
nalnu kapiju. Sada pronadite skriveni 
prekidad na zidu (tamo gde ste uSIi u ove 
prostorije) i dodi dete do vrata koja ot- 
kljudavate kljudevima sa plavim kame- 
njem. 

iza tih vrata dete nadi detvrtu trubu, 
posle dega mozete otidi do ulazne hale 
u hram i otvoriti zapedadeni proiaz. Zatim 
vam preostaje da uz puno poteSkoda za- 
radite peSat Darkmoona, da biste se 
upustili u konadnu bitku protiv Zla koje je 
zauzelo hram. 

Ovo je bio malo opdirniji proiaz 
kroz igru Eye of the Beholder II, ali nedto 
morate i sami reSitt. Nisam bio bad pre- 
cizan u opisivanju situacija kroz koje dete 
prolaziti, ali ako budete odIuCili da igrate 
ovu fenomenainu avanturu, nadam se da 
de i vama pru?iti toliko zadovoijstva pri 
redavanju raznih zagonetki, koliko i meni. 

Ljubomir Miladid 

INOVEMBAR 




Napomena: tekst koji sledi namenjen 
je okorelim avanturistima i igracima FRP 
(Fantasy Role Playing) igara. Oni koji su se 
opredelili samo za pucaCine i plaformske 
igre, neka ni ne pocinju sa Citanjem. 

Zamislite jednu omanju galaksiju sa 
nekih 200 svetova. Vrio dobro. Sada u tu 
galaksiju smestite dve vrste zivih bica koje 
sebe smatraju inteligentnim. OdIiCno. A sa- 
da tu galaksijB podelite na pet imperija i 
nekoliko tederacija. Sjajno. Dobili ste po- 
dlogu za savrsenu avanturu. Jos samo da 
jo] date ime. Recimo... MegaTraveiler II. Da, 
mislim da bi ovo ime savrSeno odgovaralo. 

0 Cemu se radi? Nekada davno u 
galaksiji po imenu Spjnward Marsches po- 
stojala je jedna nenormaino razvijena civi- 
lizacija (the Ancients) . Ta civilizacija gospo- 
darila je celom galaksijom i okolinom. Aii, 
kao sto to obicno biva, cela civilizacija je 
unistena u gradanskom ratu ogromnih raz- 
mera. Naravno, niko ne zna zaSto, postoje 
samo pretpostavke. Civilizacija je za sobom 
ostavila svoju, za trenutne stanovnike ga- 
iaKSije, nerazumijivu tehnologiju i ru§evine 
rasute po celoj galaksiji. Eh, sad.. Mnogo 
godina kasnije galaksiju su nastanile nove 
civilizacije: ijudi i Vorgri (ill tako nekako), A 
jedan od vaznijih trgovaSkih centara, 
mozda i najvazniji, je planeta Rhylanor. Na 
toj planeti se nalaze rusevine stare civiliza- 
cije. Tu nastaju problemi. Neko je „sludaj- 
no" aktivirao maSineriju koja se nalazi u 
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rusevinama i iz rusevina se pocela Siriti 
nekakva toksicna sluz koja preti da kroz 
desetak godina prekrije celu planetu. Nudi 
se nagrada od pola biliona kredita onome 
ko spreci katastrofu. Posto vam je bas za- 
trebao sitan novae, odiucili ste da pretrazite 
celu galaksiju uzduz i popreko, a sve u cilju 
da nadete reSenje krize. 

Dakle, vodite grupu od pet ludaka koji 
nisu imaii druga posla pa su krenuli da 
spasavaju svet. Na poCetku je potrebno 
kreirati karaktere koji ce se upustiti u suludu 
avanturu. Mozefe birati kojoj rasi ce iik pri- 
padati, sa kojeg sveta police i §ta je po 
zanimanju. A zanimanja su sb/arno razno- 
lika. Ima ih bar 40 (20 za ljude i 20 za Vo..., 
ove druge). Lik moze biti vojnik, trgovac, 
pirat, iopcv, mornariCki oficir, diplomata, 
nauCnik, doktor, voda (kod ovih drugih), 
marinac, ltd. Kadaodreditezanimanje, sledi 
obuka. Vestine koje lik moze posedovati su 
stvarno sarolike i bolje da ih ne nabrajam. 
Bilo bi jo§ korisno napomenuti da se Vorgri 
mogu vise puta upisivati u razlidite sluzbe 
(s tim sto svaki put gube Cin koji su dobili 
u prethodnoj), a Ijudi ne. Obuku mo2ete 
zavrsiti tako §to cete se povuci ill mozete 
da se ponovo upisujete u sluzbu, sve dok 
vise ne budete potiebni (preporuCujem ovo 
drugo). Kada ste sklopili svoju grupu ma- 
nijaka (potrudite se da bar jedan od njih 
ima svemirski brod), kredete u akeiju. U igri 
je moguce raditi sve, baS sve. Mozete let'Sti 


II 

od planete do planete i trgovati (Elite), na- 
padati poStene trgovee i otimati im tovar 
(opet Elite) ill jednostavno istrebijivati pirate 
(i jos jednom Elite). Da biste putovali od 
planete do planete mozete koristiti I putnifi- 
ke brodove (to se plada), ali tako nikad 
necete dospeti na neku zabranjenu planetu. 
U sluCaju da vam u svemiru ponestane 
goriva, mozete ga pokupiti sa nekog gaso- 
vitog dzina. Na planetama mozete pljackati, 
loviti okorele kriminalce, biti placeni ubica 
(odnosno ubice), pomagati nekoj od za- 
racenih strana (u siudaju da se na planeti 
ratuje) ili pomagati pobunjenicima u borbi 
protiv diktatora. Ali nikada nemojte zabora- 
viti sta vam je primarni cilj (za njegovo 
izvrsenje imate sedam godina) i uvek tra- 
gajte za shvarima ili osobama koje vam mo- 
gu pomoci u razresavanju Rhylanor-ske 
krize, Kada sletite na planetu mozete se 
Setati po gradu (pogled je iz ptiCije perspek- 
tive), pricati sa prolaznicima, kupovati 
oruzje i opremu, ici u kockarnicu, bolnicu, 
biblioteku ili neku drugu vaznu zgradu ili 
otici u neki drug! grad, Kod kupovine oruzja 
i opreme obratite paznju na to da budete 
naoruzani u velikim kolicinama i razlicitim 
vrstama oruzja. Neka oruzja nisu dozvo- 
Ijena na odredenim planetama. Takode se 
potrudite da svaki lik ima neki oklop ili bar 
obican skatander (Spacesuit). iz grada u 
grad mozete putovati vozilom koje ste iznaj- 
mili, preko putnicke ageneije (najpreporuc- 
Ijivije) ill peske (uopste se ne preporucuje). 
Jedna od najzanimljivijih stvari u gradu je 
svakako biblioteka. Ja sam liCno, prvi put 
po ucitavanju ove igre, sat vremena proveo 
samo u biblioteci. Ovo nije Cudno s obzirom 
da se u bibliotekama mogu naci informaeije 
0 ogromnom broju pojmova vezanih za 
igru. SliCnu zanimljivost predstavija I zgra- 
da T.A.S.-a (Travellers Aid Society), koja se 
nalazi na skoro svakoj planeti. U njoj 
mozete dobiti podatke o svim svetovima u 
galaksiji, pod usiovom da znate ime sveta 
0 kojem trazite informaeije. Na zalost, Sia- 
natina za TtA.S. koSta 1,000.000 (milion) 
kredita. 

Mislim da je ovo dovoijno da vas 
zainteresuje za igru. PreporuPujem vam da 
je nabavite (zauzima tri diskete), jer je 
stvarno savrsena. 

Pavie Vukadinovic 
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Delo programera kuce Three sixty je jedna od ortih strategija, koje 
svaki igrac, ako voli ovaj !anr igara, mora OBAVEZNO da ima u svojoj 
kolekciji. tgra dolazi na dve diskete od kojih je prva programski disk, a 
druga je scenario disk koji u originalnoj verziji pokriva podrucje GIUK tj. 
Qrenland, Iceland I United Kingdom. U opticaju na nasem trzistu se nalaze 
i scenario diskovi sa podrucjima Mediterana (MEDC) I Indijskog okeana 
(lOPG). 



Sama igra je koncipirana oko borbe mornarickih jedinica i jedinica 
avijacije. Na svakom disku nalazi se desetak do petnaest scenarija. Na 
samom pocetku igre imate uvodni ekran, kojI prikazuje mapu podruCja za 
igru sa njegovim osnovnim karakteristlkama. U osnovnom meniju Pirate 
stranu (PLAVI/CRVENI), mogucu nuklearnu realizaciju, zaronjene pod- 
rrornice, realisticne vremenske prillke, kvarove, start svim snagama i 
samostaino formiranje avio-podr§ke. Nakon toga Pirate sam scenario i 
dobijate podatke o cilju misije, naredenja, obavestajni izvestaj i minimalne 
usioveza pobedu. 

Jedinice su na mapi oznacene prikladnim ikonama u crvenoj I 
plavoj boji. Na status displeju moZete traziti Full Report, koji vam daje 
detaijne podatke, kao sto su status radara, oruZje itd. Takode, imate opciju 
Display koja vam prikazuje sve aktivne klase Prodova, aviona I podmor- 
nica za koje mozete dobiti apsolutno sve podatke o senzorima, oruzju, 
osobinama itd. Kliktanjem desnim misem na odredeno podrucje velike 
mape, na maloj dobijate uvedan prikaz tog podrucja. Jos jedna od veoma 
bitnih stvari je da kliktarrjem na jedinicu rra velikoj map! dobijate podatke 
0 celoj grupi, dok na malo] mapi dobijate podatke samo o jednoj jedinici. 

Igra se igra putem padajucih menija, a komande se mogu dobiti i 
sa tastature. Prvi men! je sasvim jasan, dok u drugom imate borbene 
komande, pomodu kojih moZete jedinicama davati naredenja za napad na 
protivnicku jedinicu, odredivati brzinu, visinu III dubinu, unositi kurs 
odredenoj grupi, gde mozete dati vise tacaka od kojih svaka moze imati 
svoje parametre visine, Przine ili dubine. Takode mozete praviti svoju 
formaciju odtedene grupe Prodova, pripremati avione na kopnu ill nosa- 
dima za odredene vrste zadataka, Izdati naredbu za lansiranje aviona u 
napad, patrolu itd. Takode mozete razdvojiti ili spojiti odredene jedinice, 
ukijuciti senzore (radare, sonare), uneti ime nekoj grupi I odrediti vreme 
stalnog javljanja 1e grupe komandi. 


Takode imate mogucnost pregleda naredenja za izabrani scenario, 
dobijanje raporta za sve grupe i odredene jedinice unutar tih grupa, 
pregled svih pojedinaCnih brodova, aviona i podmornica te meteoroloski 
izvestaj. 

U petom meniju nalaze se: CALC RANGE & BEARING (izracunava- 
nje vremena potrebnog do cilja u zavisnosti od brzine grupe) i STAFF 
REPORT (daje izveStaj o grupi I pretnjama prema toj grupi od strane 
protivnika). 

U zavisnosti od izabranog scenarija, morale razvijati pokrete svojih 
jedinica. Pomorske jedinice se mnogo sporije kredu, te za prvi udar treba 
koristiti avijaciju. Pri pripremi aviona za napad, treba ih naoruzati u zavi- 
snosti od toga koji ce cilj napadati. Za napad na luke, pozeijno je poslati 
antiradarske i avione za napad na zemaijske ciljeve, a kod napada na 
aerodrome - i avione sa oruzjem za uniStavanje pista za poletanje. U 
napadima na pomorske ciljeve, koristite avione sa protivbrodskim I pro- 
tivpodmornickim naoruZanjem. U pratnju svake grupe jurisnih aviona, 
Saljete i lovafike avione kao zaStitu od protivnidkih lovaca, a bilo bi 
poZeIjno da staino u patrolama imate dve-tri grupe lovaca, koji mogu da 
pokriju veliko podrucje i da presretnu protivnicke lovce na vreme. 

Kod susreta dve povrSinske ili podmornlcke grupe, borba pocinje 
raketama veceg dometa, a ako se dve grupe dovoijno priblize, borba se 
moZe voditi I topovima, ali to se vrlo retko deSava. Protivavionske rakete 
sa brodova se automatski lansiraju, a ciljevi mogu biti protivnidki avioni 
ill rakete. 



U osnovi, najvaZnije je postidi prevlast u vazduhu, a zatim treba 
postepeno krenuti sa unistavanjem protivnickih povrsiasKih i zemaljsnin 
ciljeva. Taktika za svaki scenario je razlidita i zavisi od odnosa snaga na 
bojnom polju, lako da je najbolje da svako svojim Individ ualnim pristupom 
resi zadati problem. 

Sama igra je uradena izuzetno kvalitetno i spada u sam vrh kvaiiteta 
ovog tipa igara na Amigi. MoZe se preporuCiti svakom ljubitelju strategija, 
a jedina zamerka je, §to u nekim momentima radunar uspori rad zbog 
mnogo izracunavanja, ali to je zaista zanemarijiva mana za takvu igru. Igra 
dolazi na dve diskete od kojih je jedna programski disk, a druga scenario. 
Takode, postoji scenario editor na posebnoj disketi kojim mozete praviti 
vtastite scenarije. Harpoon zahteva 1 MB memorije, a sama igra zasluZije 
cistu desetku. 

Oleg Hrustid 
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Civilization 



..Plodovi inieligencije su bili raznoliki: odeca, gradevine, raz- 
mena hrane, oruzje, ali svemu tome nedostajalo je jo§ neSto! Veliki 
Voda koji ce ujediniti zavadena plemena i stvoriti CIVILIZACIJU!''. 
Tako nekako se zavr§ava uvod u ovu lenomenainu igru, prepusta- 
juci vam izbor tezine igre, plemena iz kojeg ste potekli (i koje cete 
voditi na putu u CIVILIZACIJU), kao i broj drugih civilizacija. PoCinje 
sve lepo i idilidno kada pleme odiudi da se nastani pored reke. Na 
tom mestu, lagano ali sigurno, razvijace se grad, siriti trgovina, a 
kovade se I ratni planovi. No, da krenemo redom. 

Podto ste izabrali pleme kome cete bit! vladar, birate i lokaciju 
na kojoj cete podici prvi grad. Najbolje je da to bude, kako kaze 
va§ savetnik tokom igre, pored reke na plodnom zemijidtu. Sledece 
je da se u gradu obrazuje vojna jedinica koja ce ga braniti od upada 
varvara, kao I od agresivnih suseda, Zatim, kako grad bude rastao, 
slacete ljude da nasele ostala podrudja biizu grada i podinjete da 
pravite stajacu vojsku koja moze brzo da se nade u blizini svakog 
grada kako bi mu pruzila zadtitu. 

Kao i koO svakog drugog vladara, pod vadom nadleznodcu 
je obrazovanje, a imate dobre veze i sa naudnicima sa kojima se 
savetujete o projektima koji bi bill najboiji za civilizaciju. Za pocetak 
su to pismo, religija, ali i obidne svakodnevne stvari kao sto su 
izgradnja puteva, jahanje konja, pronalasci bronze i si. Kako se koji 
pronalazak obeiodani, tako ga i upotrebljavate za spajanje gradova 
savremenim rimskim putevima, obudavanjem vojske da koristi 
dvokolice (naravno, dim izumete todak), gradite svetilista da biste 
smirili narod i pruziii im utehu u osvitu civilizacije. Zadatak vam je 
i da odredujete poreze i nadgledate obudavanje vojske, izgradnju 
krhkih brodova sa kojima cete u podetku istrazivati obale zemije na 
kojoj ste nastanjeni. prenositi naseljenike na ostrva ili druge kon- 
tinenie. 

Sireci se tako, doci cete i u dodir sa drugim civilizacijama sa 
kojima cete razmenjivati pronalaske i biti u svatfi oko granicnih 
poseda. Vremenom cete shvatiti da je zgodno dkolovati diplomate, 
i uspostavljati dvrdde veze sa drugim viadarima. Pored toga, di- 
plomate su jako dobri dpijuni pa cete uz njihovu pomod uvek znati 
ko §ta smera, sa kirn se dogovara i si. Ako ste u boljem polozaju, 
modi cete da postavijate ultimatume, da trazite da vam na osnovu 
toga sto ste jadi otkriju pronalaske ili daju pare (izgieda da Al 
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Kapone nije prvi izmislio „za§titu"). Izgradnjom katapulta, opseda- 
nje tudih gradova postaje mnogo iakse. Ali isto tako, trudicete se 
da u svojim gradovima imate utvrdene jedinice za odbranu, jer bez 
obzira na sve, i vi mozete biti meta neke jade civilizacije. Pronala- 
skom zidarstva donekle mozete i taj problem rediti. Ali izgradnja 
zidova oko vadih gradova ili izgradnja biblioteke, smetlidta, zahteva 
i pare za izdtlavanje. 

Eh, biblioteke... Trudite se da vam stanovnistvo bude sto 
obrazovanije, jer se tada mnogo Iakse dolazi do izuma i do daljeg 
napretka. Ali tesko je pronadi pravu meru, poSto ste odgovorni za 
sve te ljude i ne smete Ih ostaviti bez adekvatne vojne zadtite, a to 
takode zahteva odredeni broj naudnika da bl usavrdavali sredstva 
za odbranu, ali i za napad. Kako grad raste, tako mozete oslobadati 
ljude od poslova na poijima, kopanja u rudnicima I trgovine. Ljudi 
koji ostanu bez zaposlenja ce sejruditi da podignu moral ostalima, 
pretvarajuci se u zabavljade. Cim veiidina grada prede 50.000 
stanovnika, zabavljade mozete preobratiti u naudnike ili sakupljade 
poreza, §to je nesto nepopuiarnije za stanovnike, ali etikasnije Sto 
se tide drzavne blagajne. To dinite kada misem Skijocnete na slidicu 
zabavijada... 

Zahvaini gradani ce podeti da vam, kako to dolikuje Vladaru, 
grade palatu. Uvek ce vas pitati koji deo palate najviSe zelite i bice 
vam izgraden. Ali, da bi im se oduzili i nastavili tradiciju velikih 
drzavnika, a takode i podigli moral ljudi, organizovacete po koju 
veliku ekspediciju i izgradicete po koje svetsko dudo (zavisno od 
stupnja razvitka, modi dete da birate koje svetsko dudo da uprilidite 
svojim gradanima) . Time dete, ako pazijivo birate sta cete napraviti, 
modi da postignete i neke tehnoloske prednosti, Na primer, veliki 
svetionik (kao u Aleksandriji) ce vam povedatt pokretljivost na 
moru. 



Kada u gradovima bude mnogo stanovnika, moradete podeti 
da mislite o navodnjavanju polja oko gradova da bi mogli etikasnije 
proizvoditi viSe hrane. Kako vreme prolazi, morate paziti i na to da 
autokratsko drustvo dini ljude nesrecnim i da ima dosta drugih 
mana. Tada je zgodno izvrSiti revoluciju i preci u neki napredniji 
poredak (u podetku feudalizam, ali kasnije dete uvideti da postoje 
i mnogo savrsenija drustva, kao komunizam, republika i demokrat- 




sko dfuSWo), Ali pazite, koliko god neko druStvo ima prednosti, 
ima i mana. Na primer, u autokratskom (despotskom druStvu) 
molete Ciniti sve Sto vam je voija, ali Ce produktivnost stanovniStva 
bit! mnogo manja nego recimo u demokratskom, gde npr, nedete 
modi napasti suseda sa kojim ste sklopili mir. U republikanskom 
druStvu morale paziti da se vojne jedinice jednog grada (obudene 
u tom gradu) ne nalaze dugo u nekom drugom gradu, jer to izaziva 
nezadovoijstvo kod stanovnika. TehnoloSkom revolucijom podede- 
te izgradivati fabrike i zapodijavati sve viSe ljudi. fada se ved 
susredete sa zagadenjem (koje takode moZe nastati i od nuklearnih 
projektila vaSih protivnika), ali je sreda Sto je zagadenje mogude 
odistiti savesnim radom vaSih sluZbi koje so nadleZne za okolinu 
grada. 

U podetku, od vojnih snaga imate na raspolaganju samo 
milicije koje sluZe sa obezbedivanje gradova od suseda, Zatim dete 
bill u mogudnosti da obudavate falange, konjanike, centurione u 


dvokolicama, da pravite katapulte za osvajanje gradova, a u sred- 
njem veku moZete obudavati i oklopljene vitezove na konjima. 
Izumom baruta imadete priliku da posedujete topovske jedinice, 
kao i jedinice sa muSketama. Zatim, kako se svet razvija, bide tu i 
tenkova, oklopnih transportera, artiijerije, aviona lovaca, bombar- 
dera. Od piovedih sredstava sluZidete se u podetku malim barkama 
koje ne mogu da se udalje od obale. Bide tu i galija, sred- 
njovekovnin veiikih brodova, parobroda, modernih transportera, 
torpiljerki, brzih patrolnib damaca, krstarica i nosada aviona. Sve 
to ovu strategiju dini veoma realnom, U drugoj polovini dvadesetog 
veka, kada oviadate i nuklearnom energijom, modi dete da pose- 
dujete i nuklearne projektile velike razorne modi, koji medutim 
izazivaju zagadenja oko mesta gde eksplodiraju. 

Svakom gradu se moZe izdati naredenje da pronade nase- 
Ijenike koji de obrazovati nove gradove, praviti puteve, mostove, 
navodnjavati poija, zatim obudavati vojne jedinice, praviti topove, 
avione, tenkove, ali i gradevine u okviru tog grada. Sto vide gra- 
dova imate, to se lakSe moZete Siriti, zauzeti vedi deo planete, brZe 
od drugin praviti vojne jedinice, imati vide naudnika - brZe sticati 
nova znanja, praviti vide svetskih duda, prikupljati vide para od 
poreza... 

Da biste mogii podeti dominaciju svetom, potrebno je da se 
dobro obezbedite. Za jednostavnu i laku odbranu svoje teritorije 


izgradidete puteve izmedu gradova da bi jedinice mogle brzo da 
se pomeraju. To je znadajno i kod napada na druge civilizacije, da 
bi mogii brzo i efikasno da doturate sveZe snage na liniju fronta. 
Ako koristite nosade aviona, tada je zgodno da jedan stavite negde 
na sredinu okeana, da siuZe kao usputni aerodromi u sludaju da 
napravite bombardere. U tom sludaju, nede biti potrebno vradanje 
po te avione. Ako planirate invaziju na neku ostrvsku zemlju ill 
drugi kontinent, zgodno je odmah sa vojnim jedinicama poslati i 
naseijenike, jer ako imate svojih gradova koji su utvrdeni moZete 
ih koristiti kao zaklon da se jedinice oporave, da sadekaju nove 
snage, a i zbog toga Sto ti novotormirani gradovi mogu sluZiti i za 
proizvodnju sveZih jedinica. Takode, ti naseijenici pre nego Sto 
naprave gradove, radide kao inZenjerci i pravide puteve i mostove 
armiji u napredovanju. Bitno je da obezbedite dovoljan broj tran- 
sportnih brodova za prevoz sveZih snaga. Biio bi pozeijno ne 
upuStati se u vede sukobe (sa protivnikom koji nije mnogo slabiji), 
ako ne postoji znadajna ekonomska podrSka, 
jer od gradova moZete zatraZiti da vam neSto 
naprave do sledede godine, a takvo zadovo- 
Ijstvovas koSta. Prilikom ratovanja, potrebno 
je brzo i elikasno proizvoditi vojne jedinice, a 
to je najskuplje. 

Grafika u igri je veoma slidna gratici sa 
PC kompatibilnih radunara. To znadi da se 
relativno sporo iscrtava (pa dak i na A3000) 
i koristi maksimaino 1 6 boja, Ali bez obzira na 
to, ekran je pregledan, a ikonice su uodijive i 
prepoznatijive. tako je grafika spora, autori 
programa su vodili raCuna o detaljima kao Sto 
su imena gradova, koji se ispisuju naknadno 
na mapi, a koristili su razlidite vrste fontova 
(oblika slova) za ispis komunikacije sa razlidi- 
tim civilizacijama, Sto deluje simpatiCno. Igrad 
moZe tokom igre da se odmori uz sekvence 
animacija, ali i dalje je to na nivou PC kom- 
patibilnih radunara, a nikako Amige. Zvukje 
prisutan samo kod detaija: animacije, komu- 
nikacije sa drugim vladarima i si. Tokom igre 
se duju samo zvuci kod sukobljavanja dve vojne jedinice... 

Bez obzira na tehnidku stranu, koja je pored svega podnoS- 
Ijiva, sama igra odiSe sveZinom i moZe se svrstati medu one koje 
se uvek mogu igrati, Za podetnike postoji staini savetnik, koji se 
pojavijuje u odgovarajudim trenucima, savetujudi igradu potez i 
upudujudi ga na najpravilnije reSenje nekog problema, Kako se 
igrad upoznaje sa igrom, tako moZe tu opciju da iskIjuCi i viSe nede 
biti ometan stalnim upadima savetnika, Pored toga, postoji joS 
jedna zanimijivija opcija: Civilopedia, koja predstavija enciklopediju 
svih mogudih pojmova koji se javijaju u igri, Konkretno, tu su 
opisani tipovi terena sa svim osobinama, ustavni sistemi sa ma- 
nama i prednostima, pronaiasci sa svim prednostima koje donose 
onome koji in poseduje, ali i sa svim preduslovima koji moraju da 
postoje da bi pronalazak bio omoguden, sva svetska duda sa 
mogucim poboIjSanjima, koja nastaju posle njihove izgradnje, kao 
i vreme trajanja takvih posledica. Bitno je redi da je mogude tgru 
osloboditi i svih sporednih detaija, animacija i dugadkih sekvenci 
koje bi nestrpijivim igradima smetale, 

Igru bin preporudio svim ljubiteijima strategija i igara koje su 
slidne ved legendarnoj igri Sim City. 


Daniel Sendula 
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Battle Isle 


Dve suparniCke armije suprotstav- 
Ijene jedna drugoj, oCekuju znak za final- 
ni okrSaj. Svaka od njih raspolaie od- 
redenom strukturom na moru, kopnu i u 
vazduhu. Imaju sve §io se oCekuje od 
moderne armije; od Demon borbenih ro- 
bota do Pegaz nosaCa aviona, uk- 
Ijuiujudi i sredstva podrSke za transport 
i konsirukciju- Za njih postoje samo dva 
puta; potpuno uniStiti protivniCke trupe iii 
zaiizeti njihov giavni Stab. 

Dobra tema za zagrevanje. 

Battle Isle je UBi-Soft-ovo dosad 


Ijanje zapoCete partije III pregled najboijih 
rezultata. 

Prve mape su za poCetnike, a 
poslednje za eksperte, Sto omoguPava 
da se igraC postepeno usavrSava. To- 
kom igre ekran je podeljen na dva deta. 
Svaki igraC ima svoj prozor ispod kojeg 
se nalazt prostor za poruke. Posmatra se 
iz ptiftije perspektive ill, da budem preciz- 
niji - satelitske perspektive. Upravljanje 
se obavija iskIjuPivo diojstikom, osim 
kod zavrSetka poteza i spremanja pozici- 
je. Dok je jedan IgraC u lazi pomeranja, 
drug! je u fazi „pucanja", odnosno 



najuspeSnije strateSko ostvarenje. Ovu 
izuzetno dopadijivu strategiju je razvio 
nemaCkt programerski tim, poznat po 
izdanju Feudal Lords, radeCi za francu- 
sku izdavaCku kuCu. Igra je razvijana pre- 
ko Sest meseci od Cega je najveCi deo 
vremena proveden u usavrSavanju logi- 
ke. U gotovo savrSenom algoritmu se 
proraCunavaju borbene moguCnosti for- 
macija u sukobu, konfiguracija terena, 
veiiCina I iskustvo, pa I defanzivna efika- 
snost branioca. izdavaCi tvrde da Battle 
Isle ima viSe strategije nego sam Sah. All, 
Battle Isle je viSe od igre, jer poseduje 
priliCnu dozu realnosli koju joj osim kom- 
binatofike omoguCavaju izvrsni muziCki 
efekti I sImpatiCna grafika. 

No, krenimo od poCetka. U igri 
mo2emo izabrati Sifru scenarija, modove 
za jednog Hi dva igraCa, skrivenost III ot- 
krivenost stanja u zgradama I transporte- 
rima, ograniCenje broja poteza, paletu 
(boje armija), uCitavanje pozicije, nasiav- 


odredivanja napada. Da bi aktivirali jedi- 
nicu potrebno je pritisnuti dugme I isto- 
vremeno potisnuti palicu prema gore. 
Ukoliko ste u fazi poteza, onda Ce vam 
se ukazati ograniCeni prostor u kome 
molete premestiti jedinicu (prostor 
predstavija mobilnost), a u fazi pucanja 
ukazuju vam se moguCi ciljevi. Isto tako, 
pritiskom na dugme I povlaCeCi palicu na 
dole, dobijate statistiku, zatim dugme 
plus desno je mapa a dugme plus levo 
je pregled unutraSnjosti gradevine III tran- 
sportne jedinice I zavrSetak poteza. Kada 
oba igraCa zavrSe svoju fazu poteza, pri- 
tiskom na SPACE krede animacija ukoli- 
ko je bilo sukoba ill zauzimanja postroje- 
nja. Posle toga, uloge se menjaju i sve 
ide ispoCetka. Ovo de se ponavijati sve 
dok jedna armija ne bude potpuno elimi- 
nisana III dok joj glavna baza ne bude 
zauzeta. Naravno, igra se mo2e zavrSiti I 
u zadatom broju poteza. 

Da bi naudili mogudnosti odredenih 
formacija, najbolje je eksperimentisati. 


Na primer, vedina vozila moie napasti 
samo one s kojimaje u dodiru, medutim 
neke formacije imaju vedi domet, pri Ce- 
mu protivnik ne mofe da parira. Neka 
vozila mogu prevoziti trupe III strateSku 
rudu Aloinium. PokuSajte da shvatite uti- 
caj terena na odredene formacije. 

Svakoj jedinici se nakon borbe 
moie promeniti status oStedenosti I isku- 
stva. Odtedenost se meri ciframa od nula 
do Sest. Sestica oznaCava pun sastav, a 
nula da su njeni Clanovi krenuli bogu na 
istinu. Iskustvo se meri belim tadkicama, 
od jedne do detiri, zatim dijamantom I na 
kraju krstom. „KrstaSi " su pravi termina- 
tor! za neiskusne. Ponekad, u direktnom 
sukobu, mogu potpuno da uniSte svoje 
protivnike bez gubitaka. Zato, sa iutok- 
Ijuncima ulazite u bitke, a krstadima po- 
bedujte. 

Battle Isle sadrzi tri tipa gradevine: 
HQ (giavni Stab), Depot (skladidte) i fa- 
brike. Pogadate, u fabric! mozete proiz- 
vesli trupe po ieiji. Da bi fabrike radile, 
ponekad im je potrebna pomenuta siro- 
vina Aloinijum. 

Bogata konfiguracija na moru, kop- 
nu I u vazduhu, raznolik izbor I raspored 
jedinica, fabrike i Aloinium... Sve ovo da- 
je Sirok spektar taktika u pojedinim see- 
narijima. Cilj moie bit! zauzimanje Sto 
vise prostora, dominaeija delom mape, 
organizaeija protivavionske odbrane, 
prikupljanje Sto vede koliCine Aloinium-a 
III uniStavanje protivnikovih vainih jedini- 
ca, Sto veoma Cesto moie bit! i „obiCna'' 
peSadija, Ij. Demon robot!. 

Kad smo ved kod robota, ova igra 
u srii nosi izvesnu poruku. Battle Isle ra- 
tovi, upravijani robotima i daijinskim ko- 
mandama, vode se na udatjenim plane- 
tama, Jednostavno, u takvim svetovima 
nema poginulih I ranjenih, jer ljudi iz or- 
bite upravljaju svojim metalnim gladijato- 
rima. 

I na kraju o manama. Prvo izdanje 
ima dosta tamne tonove na map! Sto 
oteiava poCetniku razlikovanje formacija 
I terena. Zatim, u prvoj paleti boja ne vidi 
poruke onaj koji vodi ervenu armiju. Na- 
ravno, ovo vail samo za one koji koriste 
modulator, jer TV teSko razlikuje ervenu 
na tamnosivoj. Sve ovo je ispravijeno na 
prvom data disku, tako da su ostale sa- 
mo joS skoro beznadajne mane. To su 
pet slova za upis na rejting listu I 
odredeni problem! sa uCitavanjem snim- 
Ijene pozicije. Za sve one koji nisu pro- 
naSli tastere za snimanje I iziazak iz sce- 
narija to su: 0 i ESC, a data disk mogu 
uz pomod WorkBench-a pretvoriti u novi 
B disk (opeija Map). 


Small AliSi6 
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strike Fleet 



Ovo je jedna od simulacija koja je 
moida neopravdano zapostavijena, a prufa 
zadovoijstvo i manje Iskusnim ljubiteijima si- 
mulacija. Igru je izdala softverska ku6a Elec- 
tronic Arts uz pomoc programera kuce Lucas 
Arts koji su igru napravili. 

Veoma zgodna stvar u igri je iak ie- 
trnaest razliiitih scenarija koji se odvijaju u 
podruijima Atlantika, Falklandskih ostrva i 
Persijskog zaliva. Nijedan od scenarija nije 
lagan, ali za poietak se treba kloniti onih u 
kojima vodite velike flote jer vam se lake 
mo2e desrti da u jednom momentu pogubite 
konce iz svojih ruku (naro£ito kada se desi da 
pratite dvadesetak brodova i raketaj. U zavi- 
snosti od odabranog scenarija bide vam po- 
nuden izbor raziicitih tipova brodova, a vi se 
morate potrudrti da sklopite flotu koja najbolje 
odgovara zadatku. 

Pocetak vas uvodi u mapu podrueja na 
kojem se odvija scenario. Kao i obidno, imate 
mogudnost zumiranja mape, odredivanja 
pravea kretanja, razdvajanja i spajanjajedini- 


Jedna od najneprijatnijih taktika protivnika je 
da u vrio kratkom vremenskom roku ispali 
mnogo protivbrodskih raketa, tako da se de- 
sto desi da poneka promakne i pogodi neki 
od vadih brodova. Od protivbrodskih raketa 
se branite raketama more-vazduh, a u sludaju 
da vam se projektil pribli2i na manje od hi- 
Ijadu metara, branite se sistemom phalanx (to 
je destocevni rotirajudi top kalibra 20 mm koji 
ispaljuje do 3000 zrna u minuti). Podmornice 
vas gadaju torpedima i protiv njih nemate od- 
brane osim naglih promena kursa i brzine 
brodova. 

U igri mo2ete upravijati ameridkim i bri- 
tanskim brodovima. I jedni i drugi imaju raz- 
novrsno naoruzanje ciji spisak imate u tabeli 
br. 1 . Protivnidke brodove na daijini gadate 
protivbrodskim raketama. Vodite raduna o to- 
me da ce veliki deo raketa protivnik oboriti, 
pa prema tome trodite ih vrIo pafljivo. Po- 
kudajte naterati protivnika da potrodi sve pro- 
tivbrodske rakete, a ako uspete u tome, racio- 
nalno trodite rakete i pribli2ite mu se na domet 



ca i ostalih standardnih opeija. Prelaskom na 
komandni most dobijate vrio lepo uradenu 
komandnu tablu sa koje su sve opeije dostup- 
ne misem ili sa tastature. Gornja tredina ekra- 
na je namenjena ptikozu odabranog cilja i 
polo2aju cilja u odnosu na vas. Srednja tredi- 
na vam prikazuje pogled sa komandnog mo- 
sta, a donja tredina je komandna tabla. Sve 
komande su veoma pregledne, a Jedino dto 
vam mo2e biti nejasno su komande REM i 
DET. REM slu2i za zadavanje komande 
odredenom brodu da prati neki objekat (najd- 
edde raketu) i da sam vodi brigu o njemu, tj. 
da ga unidti, a DET sluii za unidtenje gredkom 
ispaljene rakete. 

Protivnika nije lako pobediti i vadoj floti 
staino preti mogudnost unidtenja. Napadade 
vas avioni, brodovi i podmornice, a na vama 
je da se izvudete sa dto manjim gubicima. 


topova i dokrajdite ga topovskom vatrom. 

Vodite raduna da borbu topovima pod- 
nete sa brodova koji su najjadi i imaju najvedi 
domet. Tako dete imati barem nekakvu pred- 
nost nad protivnikom. 

Opisadu vam jedan od scenarija i pro- 
bleme sa kojima cete se susretati. Odabrani 
scenario je osmi po redu (Escape to New 
York) i spada medu teze. Mogud je izbor iz- 
medu 6 klasa brodova koji su oznadeni bodo- 
vima u zavisnosti od vatrene modi, tako da 
klasa Ticonderoga vredi 60 poena, a klasa 
Oliver-Perry samo 5 poena. Moj lldni odabir je 
3 broda klase Arleigh-Burke, 2 klase Kidd i 2 
klase Oliver-Hazard-Perry. Nakon isplovljava- 
nja, zadajem kurs ka severu i Igra podinje. 
Malo ubrzam vreme i tada dolazi pn/i napad 
protivnika a to su u ovom sludaju Sovjeti. Dve 
raketne krstarice klase KYNDA napadaju rake- 


tama SS-N-19 moju grupu brodova. Ook pro- 
tivnidke rakete lete prema mojim brodovima, 
ispaljujem svoje rakete more-vazduh SM2MR 
na protivnidke i uspevam da ih oborim sve 
sem jedne koja prolazi i pogada jedan od 
mojih brodova onesposobljavajuci mu raket- 
ne sisteme. Punom parom se pribliiavam pro- 
tivnicima i ispaljujem nekolikp Tomahawks da 
bi ih zaposlio. Protivnici ispaljuju SA-N-3 ra- 
kete na moje Tomahavke i obaraju ih, ali se 
moja flota u meduvremenu pribliiava na do- 
met topova pa podinje bliska borba. Ispa- 
ljujem topovsku saivu na bliieg protivnika I 
nanosim mu velika oitecenja. Protivnici uz- 
vradaju ali promaduju i ja grabim priliku da 
dokrajdim oba protivnika topovskom vatrom i 
raketama. Potopivdi protivnike nastavijam 
putovanje, ali odmah zatim dolecu rakete Kin- 
gfish lansirane sa sovjetskih bombardera TU- 
26 Backfire. Ponovo ispaljujem svoje protiv- 
avionske rakete, obaram protivnidke. a 
bombarderi mi beie izvan dometa raketa. U 
nadi da 6e me protivnici ostaviti na miru 
nastavijam put punom parom. No, nade su 
uzaludne jer jedna podmornica klase Victor 
deka i ispaljuje saivu torpeda. Uzvradam ra- 
ketama Asroc koje nose svoj torpedo MK46. 
Suludo manevrilem pokudavajudi da izbe- 
gnem torpeda, ali jedan od mojih brodova 
biva pogoden i tone. U meduvremenu torpe- 
da sa mojih raketa pogadaju Victors koji ta- 
kode tone. I tako nastavijam put pokudavajudi 
da ostvarim svoj cilj boredi se sa najezdom 
neprijatelja. 

Na veliku srecu onih koji ne vole da 
odvajaju mnogo disketa za igre, ova je na 
samo jedngj disketl i ne zahteva prodirenje 
memorije. Zelim vam puno zadovoijstva uz 
ovu igru. 


ORUZJE 

Tomahawk 

Harpoon 

Exocet 

SeaKiller 

SS-N-19 

SS-N-12 

KingFish 

Silkworm 

SMI MR 

SM2MR 

SeaCat 

SeaOart 

SeaWolt 


ASRQC 

MK46 

Phalanx 


Oleg Hrustid 


NAMENA 


more-more 

more-more 

more-more 

more-more 

more-more 

vazduh-more 

zemlja-more 

more-vazduh 

more-vazduh 

more-vazduh 

more-vazduh 

more-vazduh 

more-vazduh 

more-vazduh 

protivpodmornidka 

torpedo 

protlvraketni 


DOMET ZEMLJA 

(KM) 

250 USA 

109 USA 

42 FRA 

25 ITA 

370 USSR 

460 USSR 

250 USSR 

42 CHINA 

30 USA 

50 USA 

7 GB 

80 GB 

7 GB 

8 USSR 

50 USSR 

10 USA 

5 USA 

1 USA 


PodacI u tabeli su orlginalni. U igri neki 
od dometa ne odgovaraju stvarnosti. 
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Ashes of Empire 



Vradate se vi od vaSeg orriljenog pirata 1 
razmiSljate o onome §to se desilo pre otprilike 
15 minuta. VaS pirat vas je ubedio da uzmete 
igru na tri diskete pod nazivom Ashes of Empire. 
„Nedu ti pokazivati, suvi§e dugo se ut^itava", 
rekao je. „Verova1no mi je uvalio neku glupost", 
mislite vi. I take razmiSIJajuPi o tome na koji 
naCIn dete se osvetiti ako je-igra stvarno neSto 
glupo, stIMe kudl. Sedate za svoju omiljenu 
spravu i ubaciijete prvu disketu u drajv, Pojav- 
ljuje se zanimijiva slika 1 poruka da ubacite Net- 
work Disk (3. disk) ako hodete da igrate od 
podetka, ill Commision Disk ako hodete da udi- 
tate snimljeni status. Naravno, vi ubacujete tredi 
disk. U toku uditavanja Amiga de traliti da uba- 
cite Commision Disk {to treba da bude disk koji 
ste prethodno formatiraii, i na kojem dete 
snimati status). Nakon neklh 10-tak minuta 
uditavanja, modi dete konadno da podnete sa 
igrom. 

Fabuia je siededa: 

Biia jednom jedna veiika (a bogami I mo- 
dna) imperija. Usied unutraSnJih nemira, ta im- 
perija se podelila na pet republika koje sada 
medusobno ratuju. Republike nose imena Ser- 
vonia, Moldenia; Belokralne, Ossia i Ruza- 
khstani? Da igra ne bi biia jednostavna, svaka 
republika je podeijena na rtekoliko provineija, a 
svaka provineija ima svoje probleme koje vaSa 
malenkost treba da reSi. A ko ste vi? Vi ste u 
uiozi specijalnog agenta U.C.-a (United Com- 
munity), poslati sa zadatkom da sredite stanje 
u republikama i stavite ih pod svoju kontrolu. 

Svaka provineija ima svoje probieme, ali 
sudtinaje uvek ista. U svakoj provineiji morale 
uniStitI, izgraditi iii zauzeti neke vitaine instala- 
eije, pridob'iti odreden broj giasova gradana i 
uniStiti iii onesposobiti odredeni broj neprijate- 
ijskih jedinica, a sve to za odredeni vremenski 
period. Nemojte odmah da se uplaSite kad pro- 
ditate §ta vam je zadatak, jer niste ni vi ba§ 
bespomodni. U provineijama ima i ijudi koji jed- 
va dekaju da vam pomognu, u stiiu; „Ti meni 
toiiko ovoga i onoga, a Ja za tebe dignem u 
vazduh to i to i kafem ti gde je ta] i taj". To nisu 
ijudi koje naiazite u svakom objektu nego dok- 
tori, general!, InJenjeri, administrator!, ltd. Bide 
vam teSko da ih nadete, a joi viSe da Im obez- 
bedite ono StotraZe, Da bi se osvojio neki ob- 
jekat, potrebno je pridobiti odgovorno lice u 
njemu. Najiakde Je, naravno, dati im ono Sto 
traZe, ali tako troSite dragocene zalihe koje su 
potrebne za pridobijanje profesionalaca. Na kra- 
ju krajeva, jeftinijeje i zabavnije osobu pridobiti 
§armom, pretnjama, pridom o miru, pravdi itd. 
Pored objekata koje morale osvajati radi ispu- 
njenja zadatka, tu su i objekti koji mogu biti 
veoma korisni. Na primer, osvajanjem rudnika i 
tvrdave stidete neogranidene koiidlne munieije u 
okviru provineije u kojoj se oni nalaze; osvaja- 
njem buSotina za nattu i rafinerija stidete neo- 
granidene kolidine gorlva, itd. Po provineiji se 
ne §etate peSke (i to je mogude ako ostanete bez 
vozila), ved koristite razna futuristidka vozila od 
kojih svako ima drukdije performanse i nao- 


ru^anje. Tako je tenk najboija povrdinska borbe- 
na maSina sa solidnom brzinom, ali je potpuno 
nemodan protiv napada iz vazduha ill na snegu, 
Lovac je najbrli, all moZe napadati jedino ciljeve 
u vazduhu. Sestotodkad je najbrie povrSinsko 
vozilo koje ima samo jednu manu (nije nao- 
ruZan), ali ga niko re napada sve dok se ne 
pribliZi nekim vitalnim objektima, MunterKiiler je 
najmodnije podvodno vozilo, all ne moZe da 
napada ciljeve na povrdini, GroundHawk (lako 
leti) moZe da napada samo ciljeve na zemiji. 
Bombarder je jedino letede vozilo koje moZe da 
unidtava zgrade. SeaHawk je blizanac Ground- 
Hawk-a, all za razliku od njega napada samo 
ciljeve na povrdini vode, a oklopno vozilo nema 
bad puno munieije, ali ga je zato tedko unidtiti, 
Ima otprilike 1 5-tak vrsta vozila, a poseduju ih 
i neprijateiji. Naravno, u mnogovedim kolidina- 
ma nego vi. 

Ali, nekavasto ne brine. Ako kontaktirate 
pravu osobu, svi de se oni predati iii predi na 
vadu stranu. A ako se bad nadete u nezgodno] 
situaeiji (recimo, opkoli vas desetak neprijate- 
Ijskih jedinica), moZete pozvati pomod. Prijate- 
Ijska vozila koja stignu, sledide vas i unidtavati 
sve pred sobom. Da ne biste desto upadali u 
ovakve situaeije a podto je broj jedinica koje 
moZete pozvati u pomod ograniden, preporudio 
bih vam da na vedim udaljenostima koristite 
Airlift, Ovom opeijom pozivate helikopter koji 
vas zajedno sa vadim vozilom automatski pre- 
nosi na Zeljeno mesto koje oznadlte na mapi. Na 
mapi je takode mogude ukijudivanje auto-pilota 
dto je korisno, ali nije interesantno. 

Opeije sa tastature su sledede: 

FI - mapa 

F2 - prelazak u igru (arkadni deo) 

F3 - Ijudi koje ste regrutovall 

F4 - timovi (medteinski, vojni, inZenjerski 
i administrativni) 

F5 - sve ono dto ste sakupiii u toku Igre 
(hrana, lekovi, povrdinska i druga vozila, alat...) 


F6 - vada trenutna misija 

F7 - prelazak u igru {ako ste u nekom 
objektu) 

F0 - profesionalci sa kojima ste kontakll- 
rall, a jod ih niste pridobili 

F9 i F10 - snimanje i udltavanje poziclje 

1 - ulazak i Izlazak iz vozila 

2 - iskijudivanje i ukijudivanje auto-piiota 
(samo ako je prethodno ukljuden na mapi) 

3 • ulazak u zgradu 

4 • pozivanje pomodi (samo ako se u 
bllzini nalaze neprijateljske jedinice) 

5 - punjenje munieije 

6 - zahtev za transport, vozila helikopte- 
rom 

7 ■ Airlift 

Na mapi, tasteri 1 , 2, 3, 4, 5 i 6 sluZe za 
zumiranje, 

Za kraj, da vas malo uputim kako treba 
igrati. Na podetku nadite neku radarsku stanicu 
i osvojite je. Time de vam se na mapi pojaviti 
svi objekti i neprijateljske jedinice u blizini, Za- 
tlm se malo provozajte okolo, osvojite neke ob- 
jekte koji su vam zadatl u misiji I potrudite se da 
obezbedite neogranidene kolidine hrane, muni- 
eije i goriva. Uspuf dete verovatno ved upoznati 
neke ljude koji vam mogu pomodi, Nemojte im 
odmah davatl ono dto traZe, ved pokudajte da ih 
upoznate dto bolje, a onda izanalizirajte ono dto 
nude i pridobijte one koji su vam najpotrebniji. 
Obavezno nadite nekog ko de onesposobiti 
neprijateljske jedinice, Ako vam nedega nedo- 
staje, a toga nema u provineiji u kojoj se naia- 
zite, moZete napraviti Izlet do susedne 1 tamo 
pokupiti ono dto vam treba. 

To bi bllo sve o ovoj sjajnoj Igri. Mogu 
red! jod samo da igra stradno podseda na Mid- 
Winter 2, samo dto je bar sto puta bolje 
uradena. 


Pavie Vukadinovid 
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Boppin 

Ova izuzetno lepa i simpatiCna igra je delo programerz ■' 
Soft-a. Nalazite se u ulozi Yeeta i Goika koji su krenuli da igra> vidsc 
igre, ali na njihovo veliko zaprepascenje, svi monstrumi iz video 
nestali. Ukrao ih je i zarobio Sweety Hunnybunz, inaCe Secerni i 
PoSto svemirski heroji, pfijatelji naSih junaka ne mogu da se bo 
Sedernog medveda, jedino preostaje da Yeet i Boik krenu u spa 
monstroma i da id vrate u video igre. 

Uvodni meni vam omogucava da birate tezinu igre, igra 
koje ste sami napravili, unesete lozinku za odredeni nivo, n. 
parametre, vidite najbolje rezultate,a kao poslastica ostaje edito 
toru moJete praviti svoje nivoe i prakticno napraviti kompletno nc 

Sva dudoviSta su zarobljena u praviine geometrijske obli 
drat od detiri „kocke", krst od pet ..kocaka", kvadrat od devet „k 
kvadrat od osam ..kocaka” s tim da „kocka" u sredini moze bi 
boje). Neka vas ne zbuni to sto sam napisao „kocke", jer obiici : 
sastavijati i od raznih drugih objekata u zavisnosti od nivoa do iivoa U 
svim nivoima postoje obiici koji vam povecavaju broj poena. 



Prva tabla sluzi samo za probu, a na drugoj imate sve oblike koje 
morate sastavijati da biste oslobadali monstrume, Na svakom nivou 
imate i odbijade koji siuze za usmeravanje objekata kojima gadamo. Svaki 
put vam se pojavijuje po jedan objekat koji morate spojiti sa odgovara- 
judom grupom istorodnih objekata. U sludaju da objekte spojite u jedan 
od odgovarajucih oblika, oslobodidete dudoviste. Ako ne uspete da ih 
spojite na ispravan nacin, dobidete samo odreden broj poena. U sludaju 
da promaSite i da spojite krive objekte, izgubidete jedan od zivota. Imate 
pet 2ivota i tri kredita, sto dini ukupno petnaest zivota, a ako izgubite sve 
fivote mozete predi na drugog igrada, sto vam omogucava dak trideset 
iivota. Na nekim tablama skupljanjem odredenih predmeta dobijate do- 
datne kredite. Jos jedna od zanimljivih stvari je takozvani Mistery Spot 
koji iskijuci sve boje na ekranu i, ako za to vreme oslobodite neko od 
dudovista, dobijate dvostruki broj poena. Predmeti se ispaljuju pod 
uglom od 45 stepeni Hi direktno spajaju u horizontali, 

Kao zanimijiv spoj arkade i logidke igre, Boopin vas dugo mo2e 
dr2ati uz ekran vaseg monitora. Igra ima tri puta po pedeset razliditih 
nivoa i preporucujem je onima koji vole da u igrama razmidijaju i da se 
dobro razonode. Igraje najednojdisketi i nezahtevaproSirenje memorije. 

Oleg Hrustid 


Locomotion 



Jo§ jedna od igara koje mnogi od „za- 
grizenih” igrada preskacu. Kada kazete: „Lo- 
gicka igra“, vecina ce reci: „Uh, al’ je to bezve- 
ze!“, ill nesto slicno. Ali, ja mislim da je ovo 
jedna od logickih igara koja moze pruziti mno- 
go dasova zabave i zadovoijstva. 

Zaplet je veoma jednostavan. Vi ste skret- 
nidar koji kontroli^e nekoliko stanica (oznade- 
ne su siovima A, B, C...), i morate sprovesti 
vozove koji iziaze iz stanica na svoje odrediste. 
Svaki vozje oznaden slovom koje pokazuje na 
koju Stanley ga moramo sprovesti. Na prvoj 
tabli morate da odvedete na odrediste dest 
vozova. U podetku je sve vrio jednostavno, ali 
kako prelazite sa table na tablu, pojavijuje se 
sve vise vozova pa se brzo stvara guzva. U 
sludaju sudara vozova gubite poene, a ako ne 
skupite dovoljno, necete preci na sledecu ta- 
blu. U okviru igre postoji i editor kojim mozete 
praviti svoje table, dto je vrio zanimijivo. 

Grafika u igri je lepo uradena, a zvuk jed- 
nostavan, ali dovoljan za ono dto se od ovakve 
igrice trazi. Locomotion se moze preporuditi 
svima koji vole da provedu vreme u dobroj 
zabavi, nalazi se na jednoj disketi i radi na 
512 KB. 


Oleg Iirusti6 





Lotus Esprit Turbo 
Challenge 3 

„Uh, ovaj sajg! Ma, lupi jaCe tim vratima! Sta to zuji? Kakve su to 
zice ispod volana? Ma, 5ija su uopste ova kola?" 

Ako vatn je dosadilo da se vozite na ovakav nacin, nabavite Lotus 
Esprit Turbo Challenge 3! Nemate saug, vrata ne morale ni da otvarate, a 
volan ni ne vidite. InaCe mozete birati... Me! Idemo redom. 

Sta oJekivati od 3. dela ove fenomenalne igre? Svi pomisiise da 
su se programeri ispraznili u 2. delu, ali... Ako oSekujete nesto spektaku- 
larno, dobro i odekujete. Glavni meni je malo izmenjen. Malo? Imate 
mogucnost da sami pravite stazu. „Pih!'‘, reci cete, „To i nije tako novo". 
MoZda nije novo, ali je sigurno najefektnije uradeno. Mozete odredivati 
procenat brda, prepreka, krivina, strmina (misli se na uspon ili nizbrdicu). 
izmedu ostaiog, vrio je jednostavno napraviti stazu po svom ukusu. A kao 
desert, ostavijena vam je mogudnost biranja izmedu 13 scenarija (tj. 
izgieda staze), Npr., mozete voziti na auto-putu, po mesecini, po snegu, 
kisi, u planinskim usiovima, itd. Svaka staza koju definisete lako dobije 
svoju sitru, pa ako zelite da je ponovo napravite, bice dovoijno samo da 
zapamtite §ifru koja se sastoji od 9 slova i 2 broja. Nema muCenja sa 
snimanjem staza na disk. Ako napravite viSe staza, u meniju DEFINE 
mozete namestili redosled vofnje po tim stazama. Opet se sve radi sa 
Siframa. Mo2ete praviti i kruzne staze. Tu je, naravno, i opcija za 2 igrada. 
To moie postati tako zarazno da ni opcija za 5 igraca ne bi bila dovoijna 
(ako cete igrati ovu igru, nemojte zvati vise od jednog drugara. U protiv- 
nom bi moglo doci do medusobnog masakra zbog lirskog pitanja u stilu: 
„A ko ce sad?"). 

Eto, sve smo izabrali i poCinjemo sa igrom. Prvo, birate kola. Ima 
ih „cak" troje. Lotus M200: najslabiji model. Preporucujemo ga „turlsti- 
ma" u ovoj igri. Lotus ELAN SE; zlatna sredina. Ni brz, ni spot. Lotus 
ESPRIT turbo SE: Heh, §ta da vam kazem? Naravno, sva kola su I 
prikazana. Muzika je (kao i u 1 . i 2. delu) odiicna. Koju cete muziku slusatl 
za vreme voJnje birate posle izbora kola, a melodija ima 6. Moiete slusati 
i zvuk motora. 

Kada trka poCne, sve se dini da i nije boije napravljena. Medutim, 
svake minute cete se sve viSe odusevijavati. Samo skrolovanje je brie, 
lepse i ..glatkije" u odnosu na 2. deo. Novo je i to da vas odredene boje 
podloge usporavaju ili ubrzavaju, Ako ste na plavoj, vozidete sporije, a 
na smedoj cete voziti brze. Ali, ono §to ovu igru dini tako posebnom je 
ambijent. To se ne moze opisati, Tu su opettuneli, razna smetala („laseri", 
bare, kamenje, itd.), elementarne nepogode i si. Stvarno je tesko voziti 
npr. po kisi, uz vetar koji vam zanosi kola i nanosi razno Ibunje i prirodno 
rastinje na put. Ili npr. po magli uz opasne krivine i to po planini, a ispod 
vasje provaiija (doduSe, postoji ogradal), Auto-put Je posebna prida. Ako 
vam dosadidasetrkate, predite u suprotnu traku i pokusajte da promaSite 
neka kola. Nije bas lako, Programeri su vodili raduna o svemu. Detaiji su 
savrseno uradeni. Ako vozite nocu, vidite taman toliko da promaSite 
krivinu. Po magli takode. Kada vozite po jakom vetru, kola vam se zanesu 
na najnezgodnijem delu puta. „Protivnicka'‘ kola se uvek nadu tamo gde 
ne treba. Mozda izgieda tesko? Ma, nije. Mozete podesiti i nivo tezine (od 
0 do 99), tako da ce vam prelazenje nekih nivoa izgiedati kao decija igra. 
Bilo bi interesantnije da u toku voznje sretnete i neka druga kola osim 
Lotusa, Takode, ako se vozate po planini i duze vremena ste zagledani u 
stazu ispred vas, dini se da staza ide unazad. Medutim, ba§ te sitnice 
nam daju nadu da ce biti napravijen i 4. deo Lotus Esprit Turbo Challen- 
ge-a. Ipak, pored svega §to je ovde napisano, imajte u vidu da je broj 
kombinacija kod pravijenja staza ogroman i da ce svako lako napraviti 
nesto §to mu odgovara (ili mu ne odgovara). 

Voziti nocu po auto-putu po velikim brdima, i usponima i nizbrdi- 
cama od 30-40 stepeni uz gomilu krivina i pri brzini od 250 Km/h, sasvim 
je dovoijno za pocetak, 

Vanja Hrusti6 


Crazy Cars III 

Igru je napravila pcznata softverska kuca Titus, a predstavija joS jedan 
pokusaj odgovora na legendarni Lotus Esprit. Ova igra vas vodi u SAD gde 
ucestvujete kao jedan od takmicara u gradskim trkama. 

Vozite (pretpostavljam) Ferrari narandfasle bole koji je za pocetak oprem- 
Ijen standardnim gumama, automatskim Cetvorobrzinskim menjaCem i sa Boost 
pogonom (koji vam za kralko vreme daje veliko ubrzanje). PoCelak vas dovodi do 
mape SAD na kojoj su oznaCeni gradovi u kojima imate moguCnost da se takmiCite. 
Karijeru pocinjete u eewrioj ligi u kojoj se naiazo najloSiji vozaci. Pel opcija u dnu 
ekrana vam nude mogucnost da birale ubrzanje pucanjem ili pomeranjem dZojstika 
na gore, pregied vozaCa i njihovih pozicija, kupovanie propusnice, odlazak u gar^u 
na popravak kola i kupovinu u prodavnici. U pocetku cete za takmicenje oOabirati 
mesta gde su iokalni vozaCi amaieri i gde nema poiiciie. Pred samu trku moZele 
se kiaditi sa svojim protivnicima, slo je veoma poJeljno, jer tako povecavale svoje 
mogudnosti da dodeie do novca. Kiadite se na sto vece sume i vec nakon dve-tri 
pobede moci cete znatno poboi]Sati svoj automobil. 



U samoj trci uCestvuje deset vozaca od kojih su vecina iokalni. Konkurenciju 
vam predstavliaju dva ili tri prava prolivnika koji se, kao i vi, bore za poziciju i Slo 
vetu sumu novca. Trka je odiicno uradena, Starlujete sa zadnje pozicije, a u jumjavi 
za prvim mestom vas najviSe ometaju vozadi koji nisu u trci, vec putuju svojim 
poslom. NajvaZnije u trci je da preleknele one vozace sa kojima ste se kladili na 
podetku, poSto su oni najopasniji protivnici. Kompjuter iti obeleZava imenom Rival, 
tako da imate pregied koiiko ste ih pretekli. U gornjem delu ekrana nalaze se 
informacije o ostecenjima, poziciji, udaljenosti do cilja, preostalom broju Boost 
pogona, broju poena i dodacima koje posedujete. Najveda brzina vaseg automobila 
sa pocetnom opremom iznosi 272 knVh, a sa super gumama i aulomalskim 
petobrzirskim menjafiem 304 km/h. Ukljucivaniem Boost pogona (aktivira se la- 
sterom Enter) brzina za kratko vreme poraste do 380 km/h. Boosi koristite samo 
u najkritidnijim trenucima kada morate stici protivnika i to pred ktaj irke, jer jc lada 
staza najravnija. 

Ako zauzmeie neko od prva tri mesta u trci, dobijate novcanu nagradu i 
penjete se na listi vozada. NajvaZnije je Sto pre kupiti dodalke koji ce vas auto uciniti 
brZim I modnijim. Nakon par trka preci dele u gradove gde je policija mnogo 
aZurnija Ceslo ce se deSavatl da baS vas odaberu kao Zrtvu. Naigore od svega je 
da vas policajoi neprekidno ometaju dok se probijate do vodece pozicije. UleS'iti 
vas moJe to Sto nedele uvek vi biti njibova Zrtva, vec i neko od oslalih vozada na 
slazi. Kako se budete probijali u bolju diviziju, tako ce protivnici postajati opasniji i 
igra dobijati na dinamici. 

Za ovo ostvarenje Titusovih programera se moZe redi da je jedan od vrio 
dobrlh pokuSaja da se stvori igra koja de modi da se meri sa Lotusom. Tehnidki 
detaiji igre su odiicno uradeni. Gralika je veoma kvalitetna, sa dosta detalja. Jcdna 
od zamerki bi se mogla oclnositi na prolivnicka vozila kojih ima samo flve vrsle 
(Ferrariji protivnika i automobili osialih vozada). Animacija je glatka i brza, a zvuk 
veoma dobar. NaroCito je dobra promena zvuka motora pri uiasku u lunel. 

Sve u svemu, ova igra ce zadovoljiti one koji vole simulacije voznje. lako se 
nalazi na dve diskete, zasluZuje mesto u vaSoj kolekciji. NajlepSe je to Sto i vlasnici 
Amiga bez prosirenja memorije mogu igrati Crazy Cars III. 

Oleg Hrusti6 










Red Zone 



Klik. Vrrooaarrr... Da, ba§ tako radi va§ motor. Ne- 
mate motor? Nemam ni ja, aii imam Red Zone. Uosta- 
lom, sta ce mi motor? Hi cu poginuti, ill cu ostati bez 
benzina. Sigurno ste se pitali kako motociklisti uspevaju 
da se prilepe za zemiju? Hi... Da li se gine ba§ svaki put 
kada sa 220 km/h udarite u ogradu? Ma, neeee! Pogo- 
tovo ako mozete voziti iz fotelje (ili stolice). 

Da li ste igrali Formula 1 Grand Prix? Ako jeste, 
odlifino. Bice vam lak§e da zamislite ovu igru {dok je ne 
nabavite, naravno). Uvod u igru je (kao sto se od Psy- 
gnosis-a moze i oCekivati) fenomenalan. Animacija krat- 
ko traje, ali zato... Mozda i nisam objektivan, ali ova igra 
me je toliko odusevila da mogu samo da je hvalim. Pa, 
dosii smo do glavnog menija. Naravno, izaberemo „Op- 
tions" i posle toga jos jedno iznenadenje. Mozete pode- 
siti gomilu parametara 
(nebo, detaiji staze, gie- 
dali§te, detaiji vozaca i 
svi detaiji uopSte). Sve je 
pojednostavijeno time 
sto se parametri mogu 
zapamtiti u obliku §ifre, 
tako da ne morate vise 
puta namestati parame- 
tre, vec samo zapamtite 
§ifru i posle je unesete. 

Posebno je korisno na- 
mestanje osetijivosti ko- 
mandi. 1 tako, stigosmo 
do trke. Naravno, imate i 
Practice mod (trebace 
vam, verujte mi!) u kojem 
mozete usavrsavati vase 
vozaCke sposobnosti. 

Jo§ samo da izaberete 
stazu. 

Postoje 2 vrste po- 
gleda (inace, poglede 
menjate tasterom F5). 1. 

Gledate iz ugla vozaca, 

Veoma je tesko voziti iz 
ovog ugla. 2, Posmatrate 
Citav motor, zajedno sa 
vozaCem (ili bez njega). 

Grafikaje izovog ugla potpunovektorska. Lak^eje voziti 
iz ovog ugla. Takode, mozete menjati prednji, zadnji i 
bocne poglede (tasierima Ft-F4). Sa F6 dobijate mapu 
staze i va§u poziciju na njoj. F7 ukIjuCuje „ziroskop“. 
Ziroskop vam pomaze da u krivine ulazite pod 
odredenim uglom. F9 suzava ekran (to verovatno koristi 
onima koji rade u NTSC sistemu). 

Kao prvo, obavezno poCnite voznju u Practice mo- 
du- U poCetku cete vise voziti po ogradama nego po 
stazi, ali vreme ce uciniti svoje, i posle par krugova cete 
pogodili i koju krivinu. Naginjanje motoraje naglije nego 
sto smo navikli u moto-trkama. Sa dzojstikom morate biti 
nezni, inade cete fiesto 6uti zvuk udaranja kostiju u ogra- 
du. Ziroskop ce vam mnogo pomoci, Ako se kojim sluCa- 


jem zagiavite na ogradi, mozete se odglaviti uz pomoc 
kurzorskih tastera (rotiranje motora). Ako se iziomite, 
§tetu mozete popraviti uiaskom u Box. Box se nalazi na 
ciljnoj ravnini, a na njega ce vas uputiti velike strelice na 
stazi. Ambijent mozete menjati (kao sto je vec pomenu- 
to) po sopstvenom ukusu. Koliko detaija na motoru, na 
stazi, u gledaiistu, na nebu i si., odredujete sami. Morate 
biti oprezni ako dode do okretanja motora na stazi. Lako 
vam se moze desiti da ne znate na koju stranu treba 
voziti. Najlepse je motor gledati odnazad (a i najjedno- 
stavnije za voznju). Imate i mogucnost Repiay-a. Pose- 
ban problem je takmidenje. Imacete osecaj da su oko 
vas kamikaze. Svejedno, ova igra nije pravijena za „div- 
Ijake". Lako je postici velike brzine, ali je jos lakse pogo- 
diti ogradu nego stazu. 


Igra je stvarno odiidno uradena (iako se tesko 
upravija motorom). Nekima moze zasmetati stepenasto 
kretanje motora i pozadine, ali uzmite u obzir da je to 
..filovana" vektorska grafika (to ipak izgleda malo druga- 
6ije na 68030). Mozete voziti na svim stazama koje su 
zastupljene u svetskom kupu. Upravijati mozete dzojsti- 
kom, mi§em ili tastaturom. Bilo bi stvarno interesantno 
napraviti takmicenje u ovoj igri, Igra svakako zasluzuje 
da joj se posveti paznja. Nadam se da cete nam javiti 
ako pobedite u takmicenju (autor teksta se namufiio da 
zavrSi Practice mod). Ako vec nemamo benzina, imamo 
igara. 

Vanja Hrustid 
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Barcelona ’92 


Protekla Olimpijada je u naSoj zem- 
Iji proSla bez uobiiajene euforije (mozda 
i zato §to nismo bili ..kompietni"), ali olim- 
pijada je uvek biia spektaki i to de i ostati. 
Da li ste gledali prenose iz Barcelone? I 
nije vam dosta? Dobro Cvo reprize. 

Repriza ba5 i neie biti potpuna po- 
§to ova igra sadrzi same individualne 
sportove. Medutim, to ne umanjuje njenu 
vrednost. Uzev§i u obzir da vam je na 
raspolaganju izbor od 40-tak sportova, 
nede vam biti dosadno. Ponekad se pi- 
tain kako programere nije mrzelo da pra- 


ve toiiko stvari za ovu igru. 0 Cemu pri- 
5am? 

Pored 40-tak sportova, igra raspo- 
laie i spiskom svih pobednika na svim 
do sada odrianim olimpijadama. Spisak 
se odnosi „samo" na discipline koje su 
zastupljene u ovoj igri, i mozete ga od- 
Stampati na bilo kom tipu Stampata. 
ipak, to nije sve. Ovde se nalazi i spisak 
svih sportskih objekata koriSdenih u Bar- 
celoni, sa §oniom svakog objekta i pla- 
nom grada na kojem je objaSnjeno gde 
se taj objekat nalazi. LakSi naCin za 
upoznavanje Barcelone nisam mogao 
zamisliti (kada ved ne mogu da odem 
tamo). Takode vam je na raspolaganju i 
kratak istorijat svih olimpijada odr^anih 
do sada. Uz svaku olimpijadu su vezane 
i neke zanimijrvosti. Toiiko o edukativno- 
sti. A sada malo o zabavl. 

Kao prvo, birate zemlju za koju se 
takmiCite (nas naravno nema, 5ak ni kao 


ekipe OUN). Posle toga birate sportove, 
Moiemo ih podeliti u 3 grupe. Laka atie 
lika, teSka a 1 letika(?) i sportovi u vodi. 
Izbor takmidara je posebna pri5a. Birate 
ih u kanoelariji, posle otvaranja zelenih 
fioka. Obratite painju da svaki takmiCar 
ima nekoliko disciplina u kojima uCestvu- 
je. Nijedan ne uftestvuje u svim discipli- 
nama. Kada od ponudenih takmiCara 
odaberete jednog, treba ga odvesti kod 
doktora koji de preporuditi Irening. Od 
njega zavisi i rezultat. Naravno, sa tre- 
ningom ne treba preterati jer se takmi- 


dar mo2e i povrediti. Interesantno je da 
u kanoelariji moiete isprobati sve pred- 
mete. 

Laka atletika sadrzi 19 sportova: 
100 m, 200 m, 400 m, 800 m, 1500 m, 
skok u vis, skok s moikom, skok u dal], 
troskok, bacanje kopija, 110 m s prepo- 
nama, 220 m s preponama, bacanje di- 
ska, bacanje kiadiva, bacanje kugle, 
4x400 m, 4x800 m, 800 m Steeples 1 1 500 
m Steeples (sa preponama i maiim baze- 
nima vode). Tedka atletika ima samo 4 
sporta: boks, madevanje, rvarje i diudo. 
Sportovi u vodi obuhvataju: 100 m, 200 
m, 400 m u svim stilovima, 800 m, 4x100 
i 4x200 muSki i skokove u vodu. Da Piste 
isprobali sve ove sportove, moradete bi- 
rati viSe takmidara. Kada konadno 
dodete do izbora sporta u kojem dete se 
takmiditi, morate obratili painju na neko- 
liko stvari. Postoji Practice mod name- 
njen vezbanju, i takmidarski mod. Mozete 


birati samo one ikone koje su osvetijene. 
§to se tide upravijanja, postoje manuaini 
(rudni) i automatski mod. Kod rudnog 
moda dete dobro zaposliti d 2 ojstik (po- 
gofovo prekidade za levo-desno). Uspeh 
takmidara de zavisiti od vaSih fizidkih 
sposobnesti. Ali ako ne iSelile da uniSta- 
vate d^ojstik, ukljudite automatski mod 
(dvaout kliknite na ikonu sa jednim dove- 
kom). Uspeh de u ovom sludaju zavisiti 
iskijudivo od kvalitela treninga koiim ste 
podvrgli vadeg takmidara. takmidar de 
raditi sve automatski, ali Sto je bolje 
pripremljen, rezultati de biti boiji. Ako tak- 
midar npr. udestvuje u 8 plivadkih spor- 
tova i u par ostalih, najbolje rezultate de 
pokazati u sportovima na vodi. 

Sto se tide samih sportova, trebade 
vam malo vremena da ih sve proudite. 
Kod nekih sportova postoji i Serna za po- 
bedu (boks, madevanje), ali su pojedini 
uradeni malo komplikovanije i trebade 
vam dosta vremena pre nego Sto pobe- 
dite protivnika (dzudo, rvanje). Kod pli- 
vadkih sportova je najboije dobro pripre- 
miti takmidara i ukijuditi automatski mod 
(pogotovo na 800 m). Kod lake atlelike je 
bolje malo zaposliti djojstik i imati bolje 
rezultate (u automatskom medu takmidar 
nije posebno precizan kod odraza i 
izbacivanja kugle, diska. ltd.). U skoku s 
motkom, npr., u automatskom modu tak- 
midar motku postavija malo dalje od stru- 
njade take da desto zakadi letvicu (na 
malo vetim visinama, naravno). Rvanje 
je mozda jedan od najte^ih sportova, dok 
ne nadete odgovarajudu Semu. Skok u 
vis i nije tezak, dok de vam bacanja di- 
ska, kugle i kiadiva zadati malo proble- 
ma. Uz mnogo, mnogo vezbe modda 
dete uspeti i da oborite neki svelski re- 
kord! 

Igra je suSta suprotnost omiljenom 
tipu igara: odiidna grafika, super muzika, 
radi na 512 KB i joS ]e ra jednoj disketi. 
Giafidki, igra je sasvim prosedna, muzika 
i zvudni efekii su solidni, a sama igra je 
zanimljiva. Nalazi se na 4 diskete i NE 
radi na 512 KB. Oni koji joS nisu nabavili 
proSirenje, trebalo bi to da urade Sto pre, 
jer veCina novih igara ne radi na 512 KB. 
Ako ste ljubitelj sportskih simulacija, na- 
bavite ovu igru. 


Vanja Hrustid 
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California 
Games 2 


Drultvance je napravilo malu pauzu 
pre nego ito se ponovo sastalo. Kakvo 
druitvance? Veselo, mlado, ludo druitvance. 
Iz Kalifornije, naravno. A koje mlad, taj je lud. 
Jo§ kada se nade petoro mladih i ludrh na 
islom mestu... U ovoj igri se nallo. 


Guy Spy 





Verovatno ste, a mo2da i nisle, nekada davno 
cull, videli Hi mo2da igrali Space Ace I Dragons Lair. 
Ako jeste, da li vas je mOilda nerviralo to $to su svi 
potezi unapred odredeni i §to nemate slobodu pokre- 
ta? Mene jeste I zato nikada nisam uzimao takve igre. 
All Sta se desilo? Pojavilo se nesto sto se zove Guy 
Spy, nalazi se na pet disketa, ne zaWeva proSirenje 
memorije, Ima Isto toliko dobru grafiku kao i dve gore 
navedene igre, a daje igracu potpunu slobodu pokreta 
(§to znaci da kada naidele na neprijateija ne morate 
da povuCete d 2 ojstik dole pa desno pa pntlsnete 
pucanje ltd., vec se krecele I udarate po Zeiji). MoZda 
bl najjednostavnfje >pak bllo da opiSem Igru. 

Igra se sastott iz petnaestak nivoa od kojih se 
svaki Igra na drug! nacin. Krenlmo Iz podetka. 


Kollko puts ste gledall americke fllmove 
I ialili 5to I vi ne moiete da se ludirate na 
razne nadine. „Bas Imaju maste ti tinejdzerl!" 
E, padobro. UklJueiteAmigu, I male iskoristile 
tudu mastu. 

Ako baS volrte tzv. „tinejdier‘' sportove, 
ova Igra 6e vas prikovati za stollcu. Letenje 
zmajem, voznja skate-boarda, surtanje na 
snegu, voZnja jet-bikea I surfanje na vodi. 
Letenje zmajem je najinteresantije uradeno, 
mada ml baS nlje rajjasnije sta je cilj. Na 
povrsini vode su postavijene tri bove koje 
mozete gadati iz vazduha. „Municija‘' vam je 
ogranicena pa morate bit! precizni. Lake 4e 
vam se desiti da Izgubite visinu, all uz malo 
srede cete se izvuci. Ova disciplina ce vam 
vise slu2iti za pravljenje atrakeija nego za 
stvarno igranje. Nlje mi jasno da li treba neg- 
de da sletim III moram da zavrsim u moru. 
Skate-board vozite po akvaduktima (to je op- 
Stepopularno u Americi), i na momenle dele 
nallazitl na tunele u kojima mozete pravltl sva- 
kakve vratolomlje (napravite npr. krug od 360 
slepeni). Ponekad dete postidi velika ubrzanja 
koja vas mogu kostati lomljenja kostiju. Suda- 
nje na snegu (to je postalo popularno u 
poslednjih par godina) prica je za sebe. Prvo 
morate opraviti helikopter koji de vas izbaciti 
na vrhu plarine (iskacete pritiskom na puca- 
nje). Posle toga ide najteii deo. Morate izbe- 
gavatl sve prepreke, pazitl da ne dobljete pre- 
veliko ubrzanje, mozete praviti salto u 
vazdubu, ltd. Na momenta dele voziti I po 
travi. Bogami, tesko je. Vofnja jet-bikea je 
mofda najtezi sport. Birate jet-bike i tezinu 
staze, a potom podinje voznja. Ako vozite po- 
lako, bide vam lake all nedete imati dovoijno 
vremena da predete stazu. Ubrzanje postizete 
povladenjem dfojstika prema sebi I biranja 
pravea levo-desno. Najlepie uradena discipli- 
na. Sudanje na vodi je najjednostavnija disci- 
plina. Sve Ho treba raditi jeste izbegavanje 
raznih prepreka navodi (ronloci, kupaci, sta- 
tue!?), ltd.). Mozete se takmiditi u svim disci- 
plinama (kao turnir), III same veibati pojedi- 
naene. Graficki, igra je sasvim solidna a 
animaeija je lepo uradena. Ipak, izbor od 5 
disciplina dini ovu igru interesantnom same 
za kratko vreme. 

Vanja Hrusti6 




G.S. izlede Iz kollbe I skade na skije koje je 
neko z^oravio. Dok jurl niz padinu izbegava Zbunje, 
drvece, stubovc I bombe koje bacaju .mlroljublvl turi- 
sti‘ sa uspinjada. Nivo cete predi iz 3-4 pokudaja. 

5. nivo 

Von Max je pobsgao u Egipat, a naS junak ga 
uporno pratl. Opet Iskade iz aviona i ulazi u plramldu. 
Sada siedi setnjica kroz lavirinL uz izbegavanje mno- 
gobrojnlh zamki. Skacete pritiskom na pucanje plus 
dZojslik nagore. 

6. nivo 

G.S. upada u jednu prostoriju. Na drugom kra- 
ju te prostonie nalazi se darobnjak koji ga gada nekom 
vrstom magije. Staino se pomerajte i gadajte ga ma- 
devlma koji se pojavijuju na podu prostorije. 

7. nivo: 

Jo§ jedna detnja po lavirintu, samo duZa I opa- 


dobio je poruku da zli (a bogami I ludi) protesor von 

naeija. Von Max je lociran u Nemadkoi odakle pokuda- 
va da se prebaci u Svajearsku. Nad junak dobija za- 
datak da krene za njim. 

1. nivo 

G.S. (Guy Spy) se spudta padobranom u Ber- 
lin I odiazi u podzemnu zeleznicu. All tamo ga dode- 
kuju iodi momci sa automatima, a G.S od nekud 
(verovatno iz dzepa) vadi automat I zestoko uzvraca 
na provokaeiju. Ntvo je u stilu Operation Wotf-a. 

2. nivo 

G.S. vozom dolazi do planina I tamo ulazi u 
gondolu. Medutim. u gondoll Ispred njegove se nalaze 
Iodi momci sa pidtoijima. Ovaj nivo mi se najvide svida. 
U stilu detektiva Iz kriml-fllmova pomerate se Iz zaklo- 
na i stajete pred prozor u raskoraku sa rukama napred 
(u rukama drilte plstolj). pucate. oper se vradate u 
zaklon I tako sve dok ne pobljete lode momke. Naro- 
dlTo pazite da vam ne ubace dinamit u k^lnu. Kada 
potrodite sve metke u darzeru, pritisnite Space. 

3. ntvo 

Podio se popeo na vrh planine, G.S. ulazi u 
kollbu. Za njim ulazi .slabadna" plavokosa devojelea 
sa kikicama I kulturno ga poz'iva da ostane na vederl. 
Posto je odbio tako uljudan poziv, devojdica se uvre- 
dlla. Cilj nivoa je da se, kako god znate I umete, 
dokopate Izlaza Iz Kollbe. Usput Izbegavate slabadne 
zamahe devojdlce koja pokudava da vas kroz zid Iz- 
bacl napolje. Saginjete se pritiskom na pucanje. 


G.S. upada u slededu prostoriju. Tu ga deka 
(ne)priiateljski nastrojena mumija. Sled! nefer borba. 
G.S. sa macem, a jadna mumija goloruka. Komande 
su malo zamrdene, ati brzo dete se navidl. 

S. nivo 

Nad junak dolazi do izlaza iz piramide i laman 
kada se ponadao da ce konadno uspetl da von Max-u 
sipa soli na rep, u plramldu ulaze momci sa sabljama. 
Ntvo dete verovatno predi iz prve. Dovoijno je da sve 
vreme drZite dzojstik gore I pritisnuto pucanje. 

10. nivo 

Von Max je nestao bez traga. G.S. odIazi u 
Afriku (valjda je Afrika, nisam siguran). Tu, u jednom 
zabadenom baru deka ga devojka koja mu prenosi 
poruku da je von Max u Peruu. Devojka iziazi napolje 
i neko je olima. Nad junak pokudava da pojuri za 
obnidaiima, all mu to ne uspeva. Zadto? Zato dto se 
na vratima pojavljuje poveci... lod momak. Sled! obra- 
dun izmedu njth dvojice, a potezi su slededi: pucanje- 
-udarac kolenom, dzojstik dole-saginjanje, dZojslik 
gore-blok rukom, dzojstik levo-udarac levom rukom, 
dZojstik desno-udarac desnom rukom. 

To je sve za sada. Posle ovoga sled! jod neko- 
liko nivoa u Peruu I stepenastoj piramidi. Za to dete se 
samI poiruditl. 


Pavie Vukadinovid 


INOVEMBAR 199^ 
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D/Generation G*Loc 


Ovo je igro kojo ce u6 u istoriju Amigel 8ez sumnje, roiboljo igro koja se pojovilo 
ove godine (subjektivno miJljenie). 

Igro je provljeno po knjizi Robino Cooko, inaie nojboljeg pisco medicinskih trilero. 
Nolozite se u ulozi kurirc koji trebo da otputuje u Singopur (gde je sediSte firme Genoq) i 
isporoCi paket nouiniko Derridi. Cilj igre je prod 10 sprotovo u zgrodi i izbedi sve zamke. 
Pritom dete noiloziti no rczno smefala koo 5to su bcloni koji vos „pojedu", skokutovi 
,sfubovi", loseri, lozni Ijudi koji se pretvaroju u „glQvoseko" ifd. 

Pozobovidemo se problemotikom uniStavarjo vaSih neprijoteljo. No prvom mesto su 
„periskopi" koji se okredu i izbocuju gronote. Nojlokle ih je izbegovoti, modo se mogo i 
umltili (gronatom), o u nekim sobomo i iskljuditi. Skokutove bolone uni!lavafe loserom. 
Skokutove „stubove“ tokode. Ako ste dovoljno veSti, mozele novesti vase neprijotelje do se 
medusobno pobiju (to prvenstveno vozi zo „periskope"). Noilozicete no vroto kojc se 
noizgied ne mogu otvoriti, oli morofe detoijno pretroziti sobu da biste noSii prekidod. 
Nojlakle je besomudno pucotl po sobi i sludojno cete go nodi. Do biste uniStili „elektridnog" 
(ne znom koko bi go drugodije nozvoo) doveko koji se po|avljuje no viSim sprofovima, 
morofe imoti gronote. Dok idete kroz zgrodu, sretodete i zatvorene ljude koje trebo 
sposovofi. Za svokog sposenog doveko dobijote zivot, o sposovote ih toko 5to ih dovedefe 
blizu crvene sfrelice kojo pokozuje izioz iz prostorije. Nemojte i vi izloziti jer vom kompjuter 
rede upisoti zivot. So rekim Ijudima mozete i rozgovorali (tosterom Enter), ali oko su 
preploleni, rede biti rospolozeni za to. Noilozidete i rc terminole so kojih mozete doznoti 
neke irformocije, oli i preko kojih unosite lifre zo oWorarje vrato. Kod prvih vroto kojo 
budete otvoroli preko terminolo, Ime (Name) je SETH, o lozirko (Passcode) je OSTRICH. 
Pre drugih vrota dete sresti brodofog noudriko koji ce vom pridoti dosto toga, oli obratite 
poznju no redi; „l om brirger of To *"•' je Sifro zo druga vroto (u mom sludoju je 

biio DEATH). No poslednjim vrotimo kojo se noloze ro somom kroju igre, lifro je REGE- 
NERATION. 

Mozete srimiti status pritiskom ro Alt+S i kosnlje go uditoti so Alt-i-R. Nede biti 
srimijero pozicijo u sobi, ved somo broj sproto, zivoto i graroto. Primero rodi, ako se 
rolozite ro poloviri 84. sproto i snimite stotus, rostavidete od podetka 84. sproto. 

Va5 rojvedi neprijotelj je D/Generotion (stvorerje izuzetnih mentolnih sposobnosti), o 
kojem dete viSe soznoti no poslednjem sprotu. Do krajo vas deko mnogo, mrogo iskuSenja 
i iznenadenja. Necemo vom nopisoti koko ubiti D/Generotior-o ili koko predi nojteze 
delove, jer toko rije interesortro. Mozete se obrotifi redokciji zo pomod. 

Vanja Hrustid 


Ovo je jo§ jedna u nizu konverzija sa 
Sega automata. Cilj igre je uniStavanje 
odredenog broja aviona za odredeno vre- 
me. 

U prvo] misiji imate sezdeset sekundi, 
dok u ostalim sami zaradujete vreme. To ce 
vam ujedno biti i najveci problem, poSto ste 
u stalnoj krizi s vremenom. Zato se polru- 
dite da sto brze onesposobite neprijateijske 
avione. 

Od oruzja su vam na raspoioganju 
M41 -AT Vulcan Internal Gun, strudno naz- 
van top, koji vam nebe mnogo koristiti jer 
treba dobro da se napucate da biste oborili 
samo jedan avion, i rakete Aim-55C Dra- 
gon Fry Missile, ali morate paziti kako ih 
koristite jer je njihov broj ogranicen. Rakete 
ispaljujete tako §to pucate topom, a zatim 
naglo pustite pucanje i odmah zatim ga 
ponovo pritisnete. 

Neprijateljski avion! se krecu u eska- 
drilama, pa vam nece biti tesko da ih upu- 
cate. Budite paZijivi, da vam neki od njih 
slucajno ne bi zaSli za leda, jer onda vi viSe 
niste lovac, nego plen. Segini programeri 
su mogli uloziti malo viSe u grafiku ove igre, 
ali dobra atmosfera popravija taj nedosta- 
tak. Igru vam preporubujemo. Zato, dzojstik 
u ruke i sretan let. 

Veselin Babid 


AMIGA IDBT 

I DALJE SA VAMA UZ MNOGO NOVITETA: WIZKID, 3001 O’CONNORS FIGHT II, 
LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE III, SHADOW WORLDS, REBBELION, 
TRODDLERS, DIABOLIC, SHADOW OF THE BEAST III, WEEN, SILLY PUTTY, 
CAESAR, AIR SUPPORT, TWIN TURBOS, ZOOL, PREMIERE, FRANKENSTEIN, 

3D BOX, NO GREATER GLORY AQUATIC GAMES, PALLADIN II, GOTCHA, 
PINBALL DREAMS II, ASSASIN 

FINAL COPY II V1.0, POLYHEDRA, REXX PLUS, MORPH PLUS VI .0, 

GIGAMEM V2.2, SAS C V6.0 
VEC DANAS NARUCITE BESPLATAN KATALOG! 

GRCKOSKOLSKA 3 NOVI SAD 
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Premiere Ugh 


„Play It again Sam!", Hm! Ko li je to rekao? Nema veze. Znam 
same da to Ima neke vm sa Holivudom. Kao I ova igra. 

Da li ste se zapitall kako je raditi u nekom holivudakom studiju? 
Sudedi po podetku ove Igre, Izgieda da je naporno. Zaspite na radnom 
mestu, I jo$ varr pri tom ukradu rolne sa novim fllmom. Da, to je tabula 
ove igre. Posle napornog dana, usiedlla je naporna nod I vl to naravno 
niste rrogli izdiiatl. „Malo du da dremnem, pa du nastavltl." I baS tada 
su naSII da varr kradu film koji ste fpontlrall! Telefon zvoni, gazda vrISti, 
a vama niSta nlje jasno. Sve dok nfste pogledall u pravcu rolnl sa 
fllmom. 

Tradicija se nastavija. Igra se najavl, prikaSu se neke slike I onda 
se ljudi pojedu od muke. Konadno, I ova Igra se pojavlla na tdtiltu. 
RavnoduSni? Nema Sanse. Ljudima se Igra ill svidela, III su Je zamrzell. 
Uvod u Igru jefenomenalan (mada de zlotvorl nadi 1001 manu). Ljudi 
koji su ga crtall su stvarno znali svoj posao (e, sad de neki redi: .,AII, 
ovi Sto su animirali nemaju pojma."). Obidno se posle takvog uvoda 
odekuje neka glupa Igra. Medutim... 

Ako volite platformske Igre, oduSevidete se. Cllj je da pronadete 
rolne sa fllmom koje su ukradene, all treba pretra2ltl sve prostorlje u 



hollvudskim studijima, Sto nlje lako. Film je sakriven na sigurnom 
mestu I jedino vam dvrsti 2ivcl mogu pomodl. Prvo Sto upada u odi 
jeste super giafika, S obrirom na mnoStvo boja, odi de vam bit! zadovo- 
ijne. 

Podetak je prllldno gust. Niste se nl snaSII, a tu su ved razne 
babice, „kotrljajude grmlje", IndijancI, ltd. iako ste mladi, lepi I plavl, 
to vam ne pomaZe. All, pomodl de vam Izvesne kolidine dinamita koji 
nalazite usput. Nailazidete I na lavove kojima morate trdatl preko leda, 
potom dudne Meksikance koji spavaju sve dok se vl ne pojavlte. Uvek 
Imaju spreman metak za vas, pa se zato dobro duvajte. Ako naldete na 
totografa, duvajte se. Ako vasusllka (Sto se uglavnom I desi), nekollko 
sekundi dete bill ukodeni, all vaSI neprijateljl nede. Fotografa ne mofete 
ubiti. Cesto dete nallaziti na prekidade koje morate povudi nadole 
(stanite Ispred njlh 1 pritlsnite pucanje), all neki od njlh su I zamke, tj. 
kada Ih povudete, na glavu vam padne neka bodijikava 2lca. Oa biste 
ubill bakicu u 2utom, potreban vam je jedan dinamit. 2a Indijanca bez 
sekire je takode potreban jedan Stapin. Za kauboja su potrebna 2, a za 
vojnika 3. Indijanca sa sekirom ne moZete ubitl. Da biste sa neke 
platforme preSII na drugu, pomodl de vam letedi SeSIri koji se nalaze 
tamo gde su potrebni. Ako neki SeSIr nlje ..aktiviran", pogodite ga 
dinamitom I proradide. Treba se duvatl I kauboja koji su sakriveni u 
buradima. Pazite I na kaktuse koji rade isto Sto i Indijanac sa sekirom, 
tJ. mo2ete prod! samo u odredenom trenutku. Svaki kontakt sa 
neprijateljem vam oduzima energlju. 

Ako ne volite Mollvud, nabavlte ovu Igru I prIuStIte si uZIvanje u 
rasturanju fllmskih studija. 

Vanja Hrustli 


Pred nama je jedna simpatidna igrica koja stiZe iz PLAY BYTE-a, 
Grafidk! vrio lepo uradena, sa zadovoljavajudim zvukom I novom idejom. 
Bar misllm da joS nl u jednoj igri niste bill taksista I to u praistorijl. 

SledI prida. Jednog sundanog, prolednog popodneva, naS predak 
je legao pod drvo da se odmorl. Dok Je tako dremuckao, iznenada mu na 
glavu pade jabuka (verovatno se zato kaZe: „Palo mu na pamet") I u 
njegovom umu rodi se Ideja. PoSto mu je blio mnogo dosadno, odiudio 
je da svoj novopedeni Izum patentira. Tako je nastalo neobldno vozllo koje 
leti, plovi I roni, a re troSi benzln (k'o stvoreno za nas). ZaSto je naS 
predak (ill preci, ako Igrate u dva Igrada) odIudIo da to vozllo Iskorlsti u 
taxi blznisu, za vas de ostatl nereStva misterija ako uvod, koji je lonako 
kratak, prekinete pritlskom na pucanje. 

Cilj igre je da na svakom nivou prevozite neanderlalco u pedine u 
koje su se zaputlll. Svaki nivo predstavlja po jedan ekran sa platformama, 
pedlnama, Jednim drvetom I obaveznom vodom na dnu ektana. VaS zada- 
tak je da odietite do nekog ulaza u pedinu Ispred kojeg stojl dovek 
(odnosno pradovek), pokupite ga I odnesete do njegovog odredlSta (neke 
druge pedine), Kod odredivanja kojeg doveka treba prebaciti u koju pedi- 
nu, moradete se prllldno namuditl (najbolje da u podetku letite od pedine 
do pedine, dok ne nadete pravu), Kasnije dete ved shvatiti logiku po Kojo] 
treba da se odvija vaS red voZnje. Neandertalaca ima trl vrste I to: muSkI, 
Zenski i matori neandertalci. Mogude je nepaZIjIvom voZnjom gurnuti 
muSterlju u vodu, all ako ste dovoijno brzi postoji mogudnost da je 
spasete. Svi neandertalci osim matoraca znaju da pllvaju I zato pazite 
koga ruSIte. Na skoro svakom nivou postoje smetala I prepreke. To mogu 
bit! TrIceratopsI (preteda nosoroga) koji mirno Setaju levo-desno Ispred 
ulaza u pedinu, a kad se spustite, jurnu I sravne vas sa zemljom. Takode 
su tu I Rerodaktill koji vaSu letelicu, prI kontaktu sa njlma, Salju velikom 



brzinom natrag majcl Zemljl („Da je dovek stvoren da leti, ndao bi se sa 
krilima"), a najdeSde u vodu. Sve Zlvotinjke moZete privremeno onespo- 
sobltl tako sto dete Im bacitl kamen na glavu. Osim za uspavijivanje 
Zivolinja, kamen moZete korlstiti I za dobljanje dragocenog vremena ba- 
cajudl ga na drvo, a zatim skupljajudi plodove koji Ispadnu Iz kroSnje. 
Pazite da vam kamen ne padne u vodu, jer na svakom nivou postoji samo 
jedan, a veoma je korlstan. Zapamtite da neandertalce moZete prevoziti 
samo Jednog po jednog I da ne moZete u Isto vreme nositi I muSterlju I 
kamen, 

Za kraj vam poklanjam Sifre za prvih deset nivoa - lepSe je ako Ih 
ne koristite - Sifre, ne nlvoe: 

1, $lfra vam nlje potrebna; 2. SELBSTLAEUFER; 3, HENWA- 
BREGGL: 4. PFANNEHEISS; 5, SOICHGOMBASEPP; 6, 2PFUNDHACK- 
FLEISCH; 7. DOGODDERDEIG; 8. SPAMSPAMBEANSNSPAW, 9. SEMPRI- 
Nl; 10. PROFRJGUMBY, 

Pavie Vukadinovli 



Shadow of the Vikings 


Beast iii 

Izvinjavam se ako je Citanje naslova izazvalo neleljene posledice. 
Ali, tako je to kad se nesto ne ocekuje. Autori teksta (jedan od njih 
sigurno) su takode bill Sokirani. 

Ime PSYGNOSIS je uvek oznadavalo nesto savrseno. Tako je i sada. 
Igra obiluje odiidnim melodijama koje se menjaju u zavjsnosti od situacije 
(ovo je poznato iz drugog dela ove fantastiCne igre). Sto se tide grafike i 
animacije, dovoijno je da se podsetite kako izgiedaju prethodna dva deia 
(ne postoje dva kamena, drveta ill planine koji su identidni), Takode igra 
je puna raznovrsnih (i do zla boga rufnih) bica. Neka ce pokusati po svaku 
cenu da vas liSe jednog od vaSa tri iivota, a druga 6e vam opet nesvesno 
pomoci (zato nemojte uni§tavati ba§ sve sto vam se nade na putu). 

0 demu se radi? Naime, sin naseg zverka (kojeg ste spasavali u 
drugom delu) sada je vec punoletan i spreman za akciju. Vas cilj je da 
juniora pro§etate kroz detiri sveta i usput pokupite ziato i neke suvenire. 
Koje? Otkrijte sami, 

U vaSem pohodu ce vam, pored vec pomenutih zverki, smetati 
izuzetno dobro osrrisljene zamke i problemi, oko kojih cete se morati i te 
kako pomuditi. Zapamtite da u igri nista nije sludajno postavijeno {sve ima 
svoju namenu dak i zverke). Redavanje probiema je i najveca draf igre. 
Po ovom pitanju, SHADOW OF THE BEAST iii je mnogo napredovao u 
odnosu na svoje prelhodnike. Programeri su se posebno potrudiii oko 
probiema, tako da biste proSii kroz „najobidniju kapiju" morate tnontirati 
otkinuti todak na spravu za ruSenje (poznatiju pod imenom „ovan'') i onda 
pomocu nje provaliti u tvrdavu. Za reSavanje probiema bide vam potrebno 
maio vise vremena aii nemojte odustajati. 

A sada ne§to vide o svetovima odnosno nivoima. 

1. Forest of Zeakros 

Stanovnici ove dome (narodito drvece) uopste nisu miroljubivi i 
zato ih pobijte. Bespiatan savet: nemojte da se zadtlavate na posmatranju 
pejza2a koji je stvarno madtovito uraden. Umrecete miadi. Najzastupijeniji 
neprijateiji na ovom nivou su divijaci koji se raspadaju na komade kad ih 
pogodite. 

2. Fort Dourmoor 

Naiazite se u zacaranoj tvrdavi. Neprijateija skoro da i nema. Qiavni 
probiem predstavijaju raznovrsne prepreke i zamke. Ovo je pretelno nivo 
za razmisijanje. Najvide muke ce vam zadati beg iz tvrdave (lakse je udi 
nego izadi). 

3. Caves of Bidhur (imena su stvarno originaina) 

Ni na ovom nivou necete imati mnogo protivnika, aii cete morati 
dugo da razmiSijate. Ovde se javija i jedna novotarija. Mozete ieteti, uz 
pomod ptice koju ste prethodno oslobodili (nedemo da vam kazemo kako 
dete to uraditi). Pricu za sebe predstavlja ogromna masinerija sa kuglica- 
ma koju morate upotrebiti na pravi nacin. 

4. Nostliomak 

Ovo je poslednji, najiepsi i najtezi nivo. 0 njemu vam ba§ nista 
nedemo redi. Da ne bi pokvariii iznenadenje (nivo je stvarno predivan). A 
zasto? To otkrijte sami. 

Sama igra je genijaina i, sto je najiepde, zauzima samo dve diskete. 
Nlvoi su originalni i interesantni, a na kraju svakog se nalazi B.B. (Big 
Boss) koga treba saviadati. Nad junak se deta okoio sa desirom i rancem, 
a uz to ima i durikene koji nemaju bad veiiki domet ifunkcionisu u stiiu 
bumeranga aii su etikasni. Ovu igru MORATE imati! 

Pavie Vukadinovid i Vladimir Vodalov 


„E, ovo jo zovem savrseno igra". Lepa grofika, veiika mopa 
(to znadi puno prostora za osvojanie), a plus jos i stralegiio no 
jednoj disketi. Ova igra ce sosvim zadovoijiti one koji od strategija 
froze mnogo, a prezadovoljiti podefnike u ovoj vrsti igora. Rodi se, 
u stvari, o nasfavku igre poznotije pod imenom KINGDOMS OF 
ENGLAND koju ja, iskreno redeno, rikado nisom igroo, oli garan- 
lujem do de vom se nosfovok dopasti. 

Pred sobom imote mopo Britonije i Irske zoiedno so jednim 
moiim delidem isiondo i Skondinovskog poloostrvo. Mopo je pode- 
ijeno no puno delovo i u igri je stroSno lepo urodeno (kozem „u 
igri" zato 5to mozete pogiedoti i celu mapu kiikfonjem no odredenu 
opciju). U igri moze udestvovoti nojvile 5esl igrodo koje moze voditi 
kompjuter iii voSi drugovi. Mozete igroti i sami protiv pet kompju- 
terskih igrado, o to nije nimalo loko. 



U igri imote mnogo opcijo. Mogude je, prvo i pre svego, 
ratovQti. No podetku imote pet Jedinico, o mozete stvoroli i nove. 
Jedinice pomerote so ferilorije obidnim iii usiljenim morSem. Kodo 
ih pomerote usiijenim morsem, pozite do ne noiete no neprijotelja 
jer de biti veselo! Kodo osvajate teriforije, nQjboije je do rodi 
sigurnosti nopodote so dve obidne jedinice, oli to nemojte pokulo- 
vofi kodo se sretnete so neprijoteijskom jedinicom. Zo borbu protiv 
drugih igrado morate imati jedinice koje u svom soslovu imoiu 
vitezove sfreice i kotopuile, o ne somo modevooce. Obrotite poznju 
no to do vam sve pogronidne teritorije budu dobro bronjene. U igri 
je tokode mogude groditi. Osim svog molidnog zomko mozete 
gradifi zomkove iii tvrdave i na drugim leritorijamo, ito je joko 
korisno. No priobalnim teritorijama, mozete groditi luke, o somim 
tim i brodove, Ito de vam omoguciti da svoju ormiju pomerote preko 
mora. Zo izgrcdnju bilo kojeg objekfa potrebne su sirovine, a to su 
dtvo, komen i gvozde. Njih mozete kupovoti iii dovozili sa svojih 
teritorija. Tokode mozete kopali u rudnicimo koji, osim iskopovonjo 
gvozdo i komeno (onda su valjda kamenolomi), mogu da se have 
iskopavonjem srebro i ziofa. Somo, nikoda nemojte zaborovifi do 
stonovniltvu obezbedile hronu. Jer kodo nemo hrone norod glodu- 
je, 0 kod norod gbduje onda ne pioco porez (bilo zato sto umiru 
od glodi, po nema ko da piodo, bilo do su nezodovoljni, po odbijaju 
do plate)-Kado vec dode do toga do vom ne plodoju porez, ondo 
vrio loko moze do dode i do pobune. Zoto pre svokog potezo 
proverite do ii no svokoj teriloriji imo dovoijno hrone. 

Mislim do som rekoo ono Ito je najvazniie u ovoj igri i do 
som vas zointeresovoo. Igra stvomo zasluzuje do bude u koiekoji 
svakog ozbiijnog igroda, oko ni zbog deg drugog, onda bor somo 
zbog odiidne zobove. 

PavIe Vukadinovid 
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